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Contenuto dell’imballo 

In questo capitolo troverete le istruzioni per installare il vostro Computer, collegarlo al televi¬ 
sore e familiarizzare con le sue parti. Prima di tutto controlliamo insieme l’imballo. 

Esso dovrà contenere: 

- IL COMPUTER 

- TRE CAVI DI COLLEGAMENTO 

- IL MANUALE 

Se uno qualsiasi di questi componenti fosse mancante Vi preghiamo di rivolgervi immediata¬ 
mente al Vostro rivenditore. 


Installazione 

Prima di parlare dell’installazione vera e propria spieghiamo brevemente le funzioni dei vari 
connettori (vedi figura a pagina successiva): 

- CONNETTORE 1 (alimentazione) 

In questo connettore va inserito il cavo di collegamento alla RETE 220 VAC; 

- CONNETTORE 2 (presa televisore) 

In questo connettore va inserito lo spinotto del cavo di collegamento alla televisione: 

- CONNETTORE 3 (presa monitor) 

In questo connettore va inserito lo spinotto del cavo per l'eventuale collegamento ad un mo¬ 
nitor (non fornito): 

- CONNETTORE 4 (BUS espansione) 

In questo connettore si possono inserire cartucce di espansione per collegare il computer 
con apparecchiature esterne (come unità a dischi, espansioni di memoria, etc.); 

- CONNETTORE 5 (presa stampante) 

In questo connettore si può inserire un apposito cavo di collegamento per una stampante 
standard CENTRONICS (non fornito): 

- CONNETTORE 6 (presa registratore) 

Per collegare al computer un registratore, vedere Pagina 6. 

- CONNETTORE 7 (presa joystick n.1) 

In questo connettore può essere collegato un joystick, un paddle, etc.; 

- CONNETTORE 8 (presa joystick n.2) 

In questo connettore può essere collegato un joystick, un paddle, etc. 
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Detto questo vediamo come installare il computer. Ricordatevi prima di tutto di scegliere una 
giusta posizione al fine di poter operare comodamente. Lo schermo è bene che si trovi alla 
massima distanza in cui si vedono ancora chiaramente i caratteri. Evitate di mettere il compu¬ 
ter vicino a fonti di calore (termosifoni, raggi del sole, etc.). 

Attenzione. Qualsiasi operazione di connessione deve essere effettuata esclusivamente ad 
apparecchiature spente. L’inadempienza a questa regola può danneggiare irrimediabilmente 
il vostro computer. 

Per collegare il computer alla RETE eseguire le seguenti operazioni: 

- accertarsi che l’interruttore sia in posizione di rilascio (OFF)- inserite lo spinotto del cavo 
di alimentazione nel connettore 1- inserite la spina nella presa di corrente. 


CAVO TV 




Per collegare il computer alla televisione utilizzare il cavetto coassiale di corredo (vedi figura 
a pagina seguente) ed eseguire le seguenti operazioni: 

- accertarsi che i due apparecchi siano spenti (Computer e TV). 

- inserite lo spinotto A nel connettore 2. 

- inserite lo spinotto B nella presa di antenna del vostro TV 

- Attenzione, accertarsi che il TV sia collegato ad una presa di terra, in mancanza di ciò pos¬ 
sono verificarsi dei problemi nel caricamento di programmi dal registratore. 

Per collegare un registratore al computer dovete servirvi dell’ apposito cavetto ed eseguire le 
seguenti istruzioni: 

- collegare la spina DIN del cavo alla presa per il registratore presente sul computer (connet¬ 
tore 6). 

- collegare l’altro capo con i tre spinotti alle rispettive prese presenti sul registratore secondo 
questo ordine: 

- lo spinotto NERO va inserito nella presa contrassegnata REM (REMote, relativa al comando 
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a distanza che ferma o avvia il movimento del motore del registratore). 

- lo spinotto ROSSO va inserito nella presa contrassegnata MIC (quella del Microfono). 

- lo spinotto BIANCO va inserito nella presa contrassegnata EAR (quella della cuffia). 

- La testina di riproduzione del vostro registratore deve essere ben pulita. Eventualmente 
usate un batuffolo di cotone imbevuto in alcool. 

- È importante tener presente che un cattivo allineamento (AZIMUTH) della testina di riprodu¬ 
zione del registratore può pregiudicare la capacità di lettura del programma inciso con conse¬ 
guenti errori di caricamento o di esecuzione. Se si sospetta che tale situazione possa verifi¬ 
carsi, regolare "ad orecchio” l’allineamento testina per la posizione che produca il massimo 
volume di uscita e la miglior qualità di ascolto. 

(vedi figura seguente). 



Se la cassetta non funzionasse malgrado i nostri consigli e le vostre prove, regolate la vite 
della testina di lettura del registratore fino ad ottenere un segnale perfetto nell’altoparlante. 


Accendiamo il computer 

Controllate che tutti i collegamenti siano fatti come descritto sopra. 

Accendete il TV e tutte le altre apparecchiature collegate con il vostro computer. 

Soltanto ora accendete il computer premendo l'interruttore situato sullo spigolo posteriore 
destro. L’indicatore di accensione si illuminerà. 

Regolate la sintonia fino a portarvi sul canale 36UHF (in alcuni televisori è sufficiente selezio¬ 
nare il canale 0 perché avvenga automaticamente la ricerca della frequenza opportuna) o in 
ogni caso fino a che apparirà sullo schermo l’immagine inconfondibile, generata dal vostro 
computer. 

Se non si ottiene questo risultato dopo aver provato una seconda volta e aver ricontrollato i 
vari collegamenti, consultate la tavola situata nella prossima pagina che vi sarà senz’altro di 
aiuto per risolvere il problema. 
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POSSIBILI INCONVENIENTI E LORO SOLUZIONI 


SINTOMO 

- Spia di accensione 
spenta. 


- L’immagine video non 
compare sullo scher- 


- Assenza del colore 


- Assenza del sonoro 


Eccessivo rumore di 
fondo 


CAUSA 

- Manca tensione 
sull’unità centrale. 


- Fusibile bruciato 


- Cavo di alimenta¬ 
zione non collegato. 


- TV sintonizzato 
sul canale sbagliato. 


- Collegamento 
scorretto. 


- TV mal sintonizzato. 


• Volume TV troppo 
basso. 

Volume TV troppo 
alto. 


RIMEDIO 

- Assicurarsi che 
l’interruttore di 
accensione del 

computer sia 
premuto. 

- Rivolgetevi ad un 
centro qualifica¬ 
to per la sosti¬ 
tuzione del fusibile. 

- Controllate che 
il cavo sia col¬ 
legato al com¬ 
puter ed alla 

presa di corrente 

- Selezionate altri 
canali per otte¬ 
nere l’immagine. 

- Controllate tutti 
i collegamenti 
fra il TV ed il 
computer. 

- Regolate la sin¬ 
tonia del TV. 

- Aumentate il vo¬ 

lume del TV. 

- Diminuite il vo¬ 
lume del Tv. 
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2. IL VIDEO E LA TASTIERA 


Il video 


L’insieme video e tastiera (consolle) è il dispositivo attraverso il quale il computer colloquia 
con voi. Ciò che voi digitate sulla tastiera verrà visualizzato sul video così come le risposte del 
computer. 

Potete usare un monitor o un comune televisore siano essi in bianco e nero o a colori. Tutta¬ 
via dato che il computer può generare 16 colori diversi, l’uso del colore vi consente di sfrut¬ 
tare completamente le possibilità di rappresentazione grafica del vostro Computer. 

Una rappresentazione grafica non è altro che un disegno o un’immagine; possiamo costruirle 
servendoci di punti, linee e curve. 

Il vostro computer Bruc offre moltissime possibilità di rappresentare su schermo bellissime fi¬ 
gure di ogni tipo. Questo è importante perché per molte applicazioni si è proprio legati all'e¬ 
laborazione di belle immagini. 

Per capire come vengono costruite le immagini con un computer Bruc dobbiamo prima dire 
qualcosa di più sulla composizione del vostro schermo (in inglese: SCREEN). 

Esistono 4 diversi modi di screen: 


SCREEN 0: 

SCREEN 1: 
SCREEN 2: 
SCREEN 3: 


modo testo 40 colonne, 24 righe.Per riproduzione di testi.(il numero delle co¬ 
lonne può essere variato da 1 a 40 con l’istruzione: WIDTH). 

modo testo 32 colonne, 24 righe.Per riproduzione di testi. 

modo grafico ad alta risoluzione, 256x192 punti immagine (PIXELS). 

modo grafico a bassa risoluzione, 64x48 blocchi di 16 pixels (4x4). 


I colori utilizzabili sono: 


NUMERO 

COLORE 

0 

TRASPARENTE 

1 

NERO 

2 

VERDE 

3 

VERDE CHIARO 

4 

BLU SCURO 

5 

AZZURRO 

6 

ROSSO SCURO 

7 

CELESTE 

8 

ROSSO 

9 

ROSSO CHIARO 

10 

GIALLO SCURO 

11 

GIALLO CHIARO 

12 

VERDE SCURO 

13 

MAGENTA 

14 

GRIGIO 

15 

BIANCO 
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Sullo schermo possiamo distinguere tre zone diverse: 

- PRIMO PIANO 

- SFONDO 

- BORDO 

Per ognuna di esse è possibile definire un colore diverso. Il comando che permette di fare ciò 
è COLOR. La sintassi corretta del comando è: COLOR pp.sf.b dove pp rappresenta il numero 
relativo al colore di primo piano, sf quello relativo allo sfondo e b al bordo. 

Per esempio: COLOR 15,2,2 (ENTER)Sullo schermo apparirà il testo in bianco, lo sfondo ed 
il bordo in verde. 

In SCREEN 0 il colore del bordo è assunto uguale a quello dello sfondo indipendentemente 
dal valore selezionato nel terzo argomento del comando. Omettendo gli argomenti otterrete 
lo stesso effetto del comando COLOR 1,13,13 (colore di default). 

Tutte le volte che accendete il computer, dopo la fase di inizializzazione, vedrete comparire 
la scritta "OK" (prompt). Essa vi segnala che il computer è pronto ad eseguire i vostri coman¬ 
di. 

Al di sotto del messaggio ”OK” vedrete un rettangolo lampeggiante che è il CURSORE. Tutte 
le volte che premete un tasto, il cursore si muove di una posizione lasciando il posto al carat¬ 
tere corrispondente al tasto che avete premuto. Il punto in cui si trova il cursore è quello in 
cui verrà mostrato sullo schermo il successivo carattere. Il cursore può essere spostato 
usando i tasti di controllo cursore che illustreremo più avanti. 
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La tastiera 


t^ 



Programmi, comandi, dati, etc devono essere digitati sulla tastiera che è il principale mezzo 
di dialogo col computer. 

Provate ad introdurre la scritta: PRINT "USIAMO LA TASTIERA”. Se scrivendo avete com¬ 
messo un errore, potete cancellare il carattere sbagliato premendo il tasto di BACKSPACE 
(<-) e poi il tasto giusto. Il tasto di BACKSPACE infatti cancella il carattere che precede il cur¬ 
sore e permette quindi di riscriverlo. 

Premete adesso il tasto ENTER. 

Sullo schermo vi apparirà: 

USIAMO LA TASTIERA 
OK 

Premendo il tasto ENTER avete informato il computer che era terminato l'inserimento 
di una direttiva. Il computer analizza quanto avete scritto ed esegue il comando (in questo 
caso PRINT, cioè stampa). Ciò che doveva stampare era quello che voi avevate inserito tra i 
doppi apici. La parola OK che segue sotto segnala che è di nuovo pronto per un altro coman¬ 
do. 

I tasti vi permettono di scrivere tutto ciò che volete (istruzioni, comandi, messaggi, etc.). 
Ognuno di essi è in grado di produrre sei caratteri diversi. Come potete notare, su alcuni tasti 
sono riportati due caratteri. I caratteri superiori sono selezionabili premendo il tasto corri¬ 
spondente insieme ad uno dei due tasti SHIFT. I tasti alfabetici forniscono normalmente le let¬ 
tere minuscole. Premendoli insieme al tasto SHIFT si ottengono quelle maiuscole. È possibile 
mantenere le maiuscole con il tasto CAPS-LOCK. Quando questo tasto è attivo tutte le let- 
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tere dell’alfabeto saranno maiuscole indipendentemente dal tasto SHIFT. Per disattivare il ta¬ 
sto CAPS-LOCK occorre premerlo di nuovo. -L’Indicatore luminoso ad esso associato se¬ 
gnala quando questo tasto è abilitato. Ad ognuno dei tasti alfabetici, sono associati altri ca¬ 
ratteri speciali (grafici e codici). 

Il primo set di caratteri grafici si abilita premendo il tasto GRAPH. Il secondo set di caratteri 
grafici si abilita premendo i tasti SHIFT e GRAPH. 

Il primo set di caratteri speciali si abilita premendo il tasto CODE. Il secondo set di caratteri 
speciali si abilita premendo i tasti SHIFT e CODE. 

Per una maggiore comodità di scrittura numerosi tasti sono stati duplicati alla destra della ta¬ 
stiera principale. Gli otto tasti del tastierino centrale contrassegnati con frecce, vi permettono 
di muovere velocemente e facilmente il cursore in tutte le direzioni. Questi tasti sono detti TA¬ 
STI DI CONTROLLO DEL CURSORE. 

Il tasto -» muove il cursore orizzontalmente verso destra. 

Il tasto <— muove il cursore orizzontalmente verso sinistra. 

Il 1 muove il cursore verticalmente verso il basso. 

Il | muove il cursore verticalmente verso l’alto. 

Gli altri quattro tasti vi danno un ulteriore libertà di movimento nelle diagonali dello schermo. 
Altri tasti "speciali” sono disponibili per funzioni di manipolazione dei testi. Essi sono: 

"CAPS-LOCK” - Il tasto CAPS-LOCK permette di fissare le lettere in maiuscolo o in minu¬ 
scolo. Quando è acceso l’indicatore luminoso, il tasto è attivo ed i caratteri sono maiuscoli, 
altrimenti essi sono minuscoli. 

"CLS-HM/COPY” - Il tasto CLS-HM/COPY svolge due funzioni. Premuto da solo esegue il 
posizionamento del cursore all’angolo superiore sinistro dello schermo. Premuto insieme al 
tasto SHIFT permette di cancellare lo schermo. 

"CODE” - Il tasto CODE abilita i caratteri speciali associati a determinati tasti. 

"CTRL” - Il tasto CTRL (control) permette di svolgere numerose funzioni selezionabili pre¬ 
mendolo insieme ad un altro tasto. Vedi elenco completo all’Appendice C. 

"CUT/LINE" - Il tasto CUT/LINE permette di cancellare tutti i caratteri compresi tra il cursore 
e la fine di una riga logica. 

"DEIVCUT" - Il tasto DEL/CUT permette di cancellare il carattere coperto dal cursore. Tutti i 
caratteri della riga alla destra del cursore si spostano automaticamente a sinistra di uno spa¬ 
zio. 

"END/LINE" - Il tasto END/LINE permette di posizionare il cursore alla fine della riga logica 
sulla quale risiede. 

"ENTER" - IL tasto ENTER è indispensabile nella programmazione. 

Infatti solo dopo che è stato premuto, il computer, inizia a lavorare su quello che abbiamo in- 
serito.l due tasti ENTER presenti sulla tastiera, possono essere usati indifferentemente l'uno 
dall'altro. 

"ESC"- Il tasto ESC è utilizzato in particolari tipi di programmi. 
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"GRAPH” - Il tasto GRAPH abilita i caratteri grafici associati a determinati tasti. 

"HOLD” - Il tasto HOLD permette di sospendere l'esecuzione o la lista di un programma. Ri¬ 
premuto una seconda volta, ripristina e continua l’operazione sospesa. 

"INST/PASTE” - Il tasto INST/PASTE permette di selezionare l’inserimento di nuovi caratteri 
tra altri. Posizionando il cursore nel punto iniziale dell’Inserimento, premete questo tasto. Il 
cursore dimezza la sua altezza in modo da ricordarvi che siete in fase di inserimento. In que¬ 
sto modo ogni carattere che scrivete è inserito nel testo spostando verso destra i caratteri 
che seguono il cursore. Una volta terminata l’operazione di inserimento, ripremete questo ta¬ 
sto ed il cursore ritornerà alle normali dimensioni. 

"SELECT" - Il tasto SELECT è usato in particolari programmi applicativi. In BASIC non ha ef¬ 
fetto. 

”SHIFT” - Il tasto SHIFT attiva il carattere superiore associato a determinati tasti. Se esso è 
premuto insieme ad uno dei tasti alfabetici, consente di ottenere la lettera in maiuscolo. È 
usato anche insieme ai tasti CODE e GRAPH. 

"STOP" - Il tasto STOP permette di interrompere l’esecuzione o la lista del programma in 
qualsiasi momento, restituendo il controllo all’operatore. 

”«—/WORD” - Il tasto <—/WORD permette di posizionare il cursore all’inizio della precedente 
parola. 


”—>/WORD” - Il tasto —>/WORD permette di posizionare il cursore all’inizio della successiva 
parola. 


”<—” - Il tasto <— (BACKSPACE) sposta il cursore indietro di un carattere, cancellando il ca¬ 
rattere immediatamente alla sua sinistra. Tutti i caratteri compresi tra il cursore e la fine della 
riga sono spostati verso sinistra di un posto. 

"—>” - Il tasto —> (TAB) permette di far avanzare il cursore di otto spazi, cancellando qual¬ 
siasi carattere intermedio. 

”' A " - tasto accenti. Permette di accentare le vocali. Occorre premere questo tasto seguito 
dalla vocale da accentare. Gli accenti raffigurati nella parte destra del tasto si ottengono te¬ 
nendo premuto anche il "CODE”, quelli in alto con lo "SHIFT". 

I cinque tasti in alto a sinistra della tastiera, sono detti "TASTI DI FUNZIONE". Con essi è pos¬ 
sibile svolgere dieci funzioni programmate (5 di esse , dalla 6 alla 10, si ottengono premendo 
contemporaneamente "SHIFT”). Il tasto "CODE", premuto insieme ad uno di essi, permette di 
visualizzare sulla parte inferiore dello schermo la funzione assegnata al tasto. Ogni funzione 
è costituita da una stringa, cioè da un insieme di caratteri che formano il nome di un comando 
di uso frequente. Quando si preme il tasto, unitamente a CODE, la stringa assegnata compare 
sullo schermo come se fosse stata digitata da voi scomparendo però al momento del rilascio 
senza sporcare il contentuto della porzione di schermo sottostante. 


12 



All’accensione, ad ogni tasto, è preassegnata una funzione secondo la tabella seguente: 

FI KEYLIST - Permette di visualizzare sullo schermo la lista delle stringhe assegnate ai dieci 
tasti di funzione. 

F2 CLOAD” - Permette di caricare in memoria un programma proveniente da un registratore 
a cassette. 

F3 AUTO - Numera le righe di programma ad incrementi di 10. 

F4 LIST - Il comando LIST permette di listare, cioè di mostrare sullo schermo, il programma 
in memoria. Col tasto HOLD potete interrompere momentaneamente la lista, che viene ri¬ 
presa quando è nuovamente premuto. STOP interrompe definitivamente la lista. 

F5 RUN - Esegue il programma residente in memoria iniziando dalla prima riga di istruzioni. 

F6 COLOR - Il comando COLOR ripristina i colori di default (iniziali) dello schermo. 

F7 CSAVE” - Il comando CSAVE registra su nastro il programma in memoria, con il nome da 
specificare dopo il doppio apice. 

F8 RENUM - Il comando RENUM rinumera le righe di un programma ad intervalli di 10 te¬ 
nendo conto di tutti i salti (goto, gosub ecc.) presenti nel programma. 

F9 LIST. - Il comando LIST, permette di visualizzare sullo schermo l’ultima riga di programma 
elaborata dal computer. 

FIO CONT - Il comando CONT permette di far continuare l’esecuzione di un programma pre¬ 
cedentemente interrotta. 

È possibile assegnare stringhe diverse ai tasti di funzione secondo le necessità dell’operato¬ 
re. Per fare questo si usa il comando KEY. La sintassi esatta è: 

KEY n.tasto, "stringa”; es: KEY 2, "COLOR 1,15,15". La nuova stringa verrà memorizzata al 
posto di quella vecchia nel tasto F2, sino a quando il computer non verrà spento. 


Il vostro BRUC ha ben 6 tastiere diverse: 

A -TASTIERA STANDARD: Le funzioni o caratteri del tasto sono raffigurati sullo stesso. Nel 
caso ve ne siano più di una, la funzione standard è quella che compare nella metà inferiore 
del tasto. 

B -TASTIERA SHIFT: Premendo SHIFT + il carattere si ottiene il simbolo posto nella metà 
superiore del tasto oppure la lettera maiuscola. 

C -PRIMA TASTIERA GRAFICA: viene abilitata tenendo premuto il tasto GRAPH + caratte¬ 
re. 
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D -SECONDA TASTIERA GRAFICA: viene abilitata tenendo premuto il tasto GRAPH + 
SHIFT + carattere. 

E -PRIMA TASTIERA CODICI SPECIALI: si ottiene tenendo premuto il tasto CODE + carat¬ 
tere. 

F -SECONDA TASTIERA CODICI SPECIALI: si ottiene tenendo premuto il tasto CODE + 
SHIFT + carattere. 


Per maggiore chiarezza consultate le sei figure della tastiera. 





























3. LA PROGRAMMAZIONE 


Un esempio di programma 

Ci sono due diversi modi per fare eseguire un’istruzione BASIC al computer: 

- il primo è il "modo immediato” 

- il secondo è il "modo programma” 

Nel modo immediato l'istruzione è immediatamente eseguita dal computer quando si preme 
il tasto ENTER. Provate a scrivere: 

PRINT "MODO IMMEDIATO” e battete il tasto ENTER. 

Il computer eseguirà subito l’istruzione e scriverà il messaggio MODO IMMEDIATO sullo 
schermo. Nel modo programma invece, l’operazione si svolge in due tempi: prima bisogna 
memorizzare l’istruzione e poi richiederne l’esecuzione con il comando RUN. 

Vi ricordiamo che in un programma BASIC tutte le righe di programma iniziano con un nu¬ 
mero che si chiama NUMERO DI RIGA o NUMERO DI LINEA. Il numero di riga, in pratica, in¬ 
dividua le righe di programma e ne determina l’ordine: le righe con un numero più basso ven¬ 
gono eseguite prima di quelle con un numero più alto. Naturalmente non potranno essere 
scritte più linee con lo stesso numero di riga. Infatti una riga con lo stesso numero di un’altra, 
cancellerà la precedente prendendo il suo posto in memoria. È buona prassi di programma¬ 
zione numerare le righe ad incrementi di 10. Ciò permetterà di inserire successivamente altre 
righe di programma, qualora fosse necessario. Scriviamo: 

10 PRINT "MODO PROGRAMMA” (ricordate di battere sempre il tasto ’enter’ per confermare 
la linea appena scritta). 

Avete scritto un’istruzione di programma (infatti c’è il numero di riga). Cosa osservate? Il com¬ 
puter non eseguirà subito il suo compito, come accade nel modo immediato, ma posizionerà 

11 cursore all’inizio della successiva riga, dopo aver memorizzato la riga 10. A questo punto 
potete scrivere un’altra istruzione oppure potete scrivere RUN per fare eseguire il program¬ 
ma. Il computer ricercherà l’istruzione memorizzata e la eseguirà. Nel modo immediato basta 
digitare la riga senza numero e premere ENTER per ottenere lo stesso risultato. Perché dun¬ 
que lavorare nel modo programma? Se voi voleste far ripetere al computer la stessa scritta, 
in modo immediato dovreste ridigitare tutta l’istruzione. Se invece avete usato il modo pro¬ 
gramma è sufficiente dare il comando RUN e potete ripetere l’esecuzione quante volte volete. 
Inoltre nel modo immediato, il computer può eseguire un’unica istruzione (o le poche che rie¬ 
scono a trovare posto su una stessa riga). Il modo immediato rimane insostituibile per i co¬ 
mandi diretti come LIST o RUN e nel caso di singole operazioni. 

Scrivete questo programma ricordandovi di premere ENTER alla fine di ogni linea poiché solo 
in questo modo essa verrà inserita nella memoria del vostro computer. 

10 PRINT "USIAMO L’ADITOR” -ENTER. 

20 END -ENTER. 

Una riga "logica” di istruzioni può contenere al massimo 255 caratteri (circa sei righe di scher¬ 
mo) compresi i numeri di riga. 

Provate a digitare RUN e premere ENTER. Sullo schermo comparirà la scritta: 


USIAMO L’ADITOR 
Ok 


Abbiamo così costruito un programma, commettendo però l’errore di scrivere ADITOR invece 
di EDITOR. Dobbiamo quindi sostituire la lettera A con la E. Il computer mostra la lista del 
programma. 

Per correggere potete semplicemente riportarvi sulla linea relativa usando i tasti di controllo 
del cursore, apportare la correzione con l’uso di BAKSPACE o di INS/PASTE e ribattere EN- 
TER per confermare. Volendo verificare che la correzione sia stata apportata è sufficiente li¬ 
stare di nuovo il programma. 

Scrivendo una nuova linea di istruzioni con il numero di un’ altra già esistente otterremo l’ef¬ 
fetto di sostituire la seconda alla prima. 


Le variabili 

Le variabili sono uno dei principali elementi della programmazione. Proviamo a scrivere: 
PRINT 5 seguito dal tasto ENTER 
Sullo schermo comparirà 5. 

Il computer ha eseguito il comando stampando sullo schermo il numero richiesto. Ora scrive¬ 
te: 

A=5 

PRINT A 

Come nell’esempio precedente, otterrete 5. 

Nella prima riga c’è un’istruzione nuova: si chiama "ASSEGNAZIONE”. 

Mediante il simbolo si è creata un’associazione tra la lettera A ed il numero 5. 

Nella riga successiva il computer esegue la sostituzione recuperando il numero 5 e stam¬ 
pando esso al posto di A. 

La lettera A usata come in questo caso, è una VARIABILE. Possiamo pensare che la memoria 
dei dati sia divisa in tanti piccoli contenitori capaci di immagazzinare qualsiasi carattere, nu¬ 
mero o parola. Ognuno di essi si distingue dagli altri con un nome. 

Quando abbiamo scritto A=5, il computer ha preso il primo posto libero della sua memoria 
chiamandolo A. In esso ha inserito il valore situato dopo il segno ”=” cioè 5. Nella riga succes¬ 
siva si è svolta l'operazione inversa. Trovando il nome A, il computer ha localizzato il conteni¬ 
tore con quel nome ed ha stampato il suo contenuto. In ogni caso il contenuto di A è rimasto 
invariato. 

Ci sono variabili di diverso tipo ed i loro nomi potete sceglierli liberamente. Basta rispettare 
alcune semplici regole: 

- il nome può essere composto da quanti caratteri volete, ma solo i primi due al massimo 
sono significativi;- il primo carattere deve essere una lettera, dalla A alla Z- il secondo carat¬ 
tere siginificativo può essere una lettera dalla A alla Z o un numero da 0 a 9. 

Ci sono quattro tipi di variabili che si distinguono per uno speciale carattere terminale del 
nome: 

- variabili numeriche intere 

- variabili numeriche decimali o reali in singola precisione 

- variabili numeriche decimali o reali in doppia precisiome 

- variabili alfanumeriche o stringhe. 

Le variabili numeriche intere possono contenere solo numeri interi compresi tra -32768 e 


T 

« 

feH 

e ì 

A 

«S 

t « 

SbH 

& 

IH 

& 

«sa 

& 
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+32767. Esse si distinguono dagli altri tipi di variabili, aggiungendo il simbolo ’’%” dopo il 
nome. 

es. B% = 10340 
X6% = -100 

Le variabili numeriche decimali possono contenere qualsiasi numero compresi quelli interi. 
Le variabili numeriche decimali in singola precisione hanno il carattere ”!” come terminatore 
del nome. 

Esse contengono una precisione che va da 7 a 1 cifra decimale. 

es. T! - 9 

QW!= 0.67897 

Le variabili numeriche decimali in doppia precisione hanno il carattere come terminatore 
del nome, oppure niente. Esse contengono una precisione che va da 16 a 8 cifre decimali. 

es. NB# = 7.3333 

Ctt = 9.62278308675467 
K = 1.123445678912 

Con le variabili numeriche si possono eseguire tutte le operazioni aritmetiche che si compiono 
con i numeri: 

- ADDIZIONE "+” 

- SOTTRAZIONE 

- MOLTIPLICAZIONE "*” 

- DIVISIONE T 

- ELEVAMENTO A POTENZA 

Le operazioni sono svolte secondo le regole algebriche: prima l’elevamento a potenza, poi la 
moltiplicazione e la divisione ed infine l’addizione e la sottrazione. Ricordate che per indicare 
un valore decimale dobbiamo usare il simbolo invece di ”,” (es. 1.2 e non 1,2). Le opera¬ 
zioni possono essere combinate tra loro in modo da formare delle espressioni. Inoltre si pos¬ 
sono usare le parentesi per modificare l’ordine di esecuzione algebrico. Facciamo un esem¬ 
pio: 

A=1 : B=2 : C=3 
?[(A+B) "2-(10*C)]/2 
Il risultato è -10.5 

Il carattere ’’?” è il modo abbreviato di scrivere PRINT. Notate come è possibile inserire su 
una stessa riga più istruzioni separate tra loro da 

Le variabili alfanumeriche possono contenere qualsiasi valore o carattere con un massimo di 
255 simboli. Esse si distinguono dalle altre, aggiungendo ”$” dopo il nome. Il loro contenuto 
deve essere scritto tra virgolette, 
es. MI$=”VARIABILE” 
b$=”1 “-PRIMO" 

Con le variabili alfanumeriche si può eseguire la sola operazione di addizione. Essa ha il signi- 
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ficato di "CONCATENAMENTO”. 


es. VR$=MI$+” ALFANUMERICA 
"VARIABILE ALFANUMERICA 

Il computer dispone di numerose funzioni numeriche ed alfanumeriche il cui elenco completo 
è all’Appendice B. 


Il vostro primo programma 

Dopo tanto parlare di programmazione proviamo a programmare. 

Innanzitutto scrivete NEW e premete ENTER (questo comando cancella qualsiasi precedente 
programma ed azzera qualsiasi variabile presente nella memoria del computer). Scrivete 
adesso questo programma ricordandovi di premere il tasto ENTER alla fine di ogni istruzione. 
10 PRINT "TABELLINA DEL 5” 

20 A=A+1 

30 PRINT ”5x”;A;” =”;5*A 
40 GOTO 20 

Cuesto breve programma, che a prima vista potrebbe risultare un pò complicato, è invece 
tanto semplice quanto potente. Come è scritto nell'istruzione 10, esso calcola e mostra sullo 
schermo, la tabellina del 5. La riga 10 funge da intestazione e non presenta niente di nuovo. 
Nella riga 20 si fa ricorso ad uno stratagemma molto comune nella stesura di programmi. La 
variabile A, che al "lancio” del programma contiene 0, quando viene eseguita la riga 20, as¬ 
sume il valore 1. Infatti scrivendo A=A+1, (espressione che non sarebbe mai accettata da un 
professore di Matematica), diciamo al computer di prendere il valore di A (che all'inizio è ap¬ 
punto 0), di aggiungervi 1 e di ridepositare il risultato della somma (cioè 0+1=1) di nuovo nella 
variabile A. Cosi, dopo il primo passaggio, il valore di A è passato da 0 a 1. Il simbolo ”=" ha 
in BASIC il significato di "memorizza". A sinistra di esso ci può essere solo il nome di una va¬ 
riabile ed a destra ci deve essere un’epressione, risolvendo la quale si ottiene un valore (nu¬ 
merico o alfanumerico a seconda del tipo di variabile) o una variabile dello stesso tipo (A=C). 
Nella riga 30 sono concentrate diverse possibilità di una delle più potenti istruzioni BASIC: 
PRINT. In essa ci possono essere diverse direttive di stampa -separate dai simboli e 
Elenchiamole: 

- ”5x" :questa è una scritta alfanumerica come abbiamo già visto in altri esempi. 

- A :il nome della variabile che abbiamo incontrato alla riga precedente. 

- ”=" :un’altra scritta alfanumerica tra virgolette. 

- 5*A :un’espressione. 

I segni e hanno il compito di separare i dati da stampare e provocano effetti diversi. Due 
dati separati dal carattere vengono scritti di seguito. Se usiamo come separatore il carat¬ 
tere il dato successivo verrà scritto a partire dal quindicesimo posto dall’inizio del dato 
precedente. Con la prima esecuzione della riga 30 otterremo: 

5x1=5 

La riga 40 è un’altra novità. Quando il computer incontra l’istruzione GOTO, viene alterato 
l’ordine con cui sono eseguite le istruzioni, che di solito è sequenziale. Dopo la parola GOTO 
vedete che c’è il numero 20. Quel numero è un numero di riga ed è il numero della riga che 


sarà eseguita subito dopo. 

In sostanza viene eseguito un salto dopo il quale l'esecuzione riprende sequenzialmente. Alla 
riga 20 il computer addizionerà 1 al valore di A, che così diventerà uguale a 2 (1+1), poi sarà 
eseguita la riga 30 e avremo: 

5x2=10 

Così siamo di nuovo alla riga 40, che provocherà un nuovo salto alla 20 e così via. Questo 
programma non ha fine. Fermate manualmente il programma prememdo il tasto STOP. 


Il comando LIST 

Il comando LIST permette di mostrare il programma sullo schermo. 

Digitate LIST e premete ENTER. Il programma è visualizzato sullo schermo. Voi potete esami¬ 
narlo ed eventualmente correggerlo. In questo caso il programma è breve ed è perciò tutto 
contenuto in una schermata. Il comando LIST permette anche di visionare parti del program¬ 
ma. Se voi scrivete: 

LIST 40 

sullo schermo comparirà 
40 GOTO 20 

cioè sarà mostrata solo la riga richiesta. 

Facciamo ancora qualche esempio: 

LIST 20-40 per vedere le righe comprese fra 20 e 40; 

LIST 20- per vedere le righe partendo dalla 20; 

LIST -20 per vedere le righe sino alla 20. 

Inoltre il computer dispone di uno speciale tasto "HOLD" che premuto una prima volta per¬ 
mette di bloccare lo scorrimento della lista e, ripremuto, lo riattiva. 


Dialoghiamo con il computer 


Negli esempi fatti finora tutto quello che compariva in un programma era stato impostato 
prima della sua esecuzione. 

L’istruzione INPUT permette di acquisire nuove informazioni in fase di esecuzione. 

Esempio: 

NEW 

10CLS 

20 PRINT "COSA DEVO SCRIVERE”; 

30 INPUT ME$ 

40 PRINT 

50 PRINT "DEVO SCRIVERE: ”;ME$ 

60 GOTO 20 
RUN 

Lo schermo si cancella (riga 10) e su di esso appare la scritta: COSA DEVO SCRIVERE? No¬ 
tate che il messaggio termina con un punto interrogativo. Scrivete ciò che volete dopo di che 
premete ENTER. Il computer lascerà una riga bianca (riga 40) dopo di che mostra: DEVO 
SCRIVERE: seguito da quello che avete prima immesso. 

Successivamente il ciclo ricomincia. Per fermare il programma usate il tasto STOP. Quello 
che voi scrivete in risposta all’istruzione INPUT è depositato nella variabile indicata nell’istru¬ 
zione stessa (ME$ in questo caso). È possibile usare qualsiasi tipo di variabile. La parola IN¬ 
PUT può essere seguita da uno o più nomi di variabili, separate tra loro da virgole (es. INPUT 
A,B). In questo modo al momento della risposta al ’’?” dovranno essere riportati tanti valori, 
separati da virgole, quante sono le variabili indicate. Addirittura l’istruzione INPUT può visua¬ 
lizzare un messaggio col quale vi suggerisce la risposta. Nel nostro esempio potremo riunire 
le righe 20 e 30 sostituendole con: 

20 INPUT "COSA DEVO SCRIVERE’’;ME$ 

Il ciclo FOR-NEXT 

Le istruzioni FOR-NEXT permettono di eseguire un gruppo di istruzioni per un numero ben 
preciso di volte. Tale ciclo è chiamato in gergo: LOOP. 

NEW 

10FOR X=1 TO 5 
20 PRINT X 
30 NEXTX 

40 PRINT "FINE LOOP” 

50 END 
RUN 

Sullo schermo sono stampati i numeri da 1 a 5 seguiti dal messaggio FINE LOOP. 

I valori sono stati visualizzati con l’istruzione PRINT della riga 20, eseguita esattamente 5 vol¬ 
te. La ragione di ciò stà nell’accoppiamento delle istruzioni FOR-NEXT (righe 10 e 30). 
L’istruzione FOR è l’inizio del loop mentre l’istruzione NEXT ne è la fine. Nel programma 
usiamo l’istruzione FOR che controlla la variabile X (il nome X è arbitrario: può essere usato 
qualsiasi nome di variabile numerica) e gli abbiamo assegnato un intervallo da 1 a 5. All'inizio 


X=1. Con tale valore è eseguita la riga 20. Quando il computer incontra l’istruzione NEXT in¬ 
crementa il valore di X ed esegue un salto all’istruzione FOR. La forma generale dell’istruzione 
FOR è: * 

FOR variab. = vai. iniz. TO vai. fin. STEP incremento 

Nell’esempio X è incrementata di 1 ad ogni ciclo ed in questo caso si può omettere la parola 
STEP. Provate per esempio a riscrivere: 

10 FOR X=1 TO 5 STEP 0.5 

11 nome riportato dopo l’istruzione NEXT si può omettere. In un programma si possono anche 
avere dei loops annidiati uno dentro l’altro. In tale caso bisogna seguire uno schema ben pre¬ 
ciso, evitando che si incrocino. 

Terminazione del programma 

Osserviamo la riga 50 del precedente esempio. Essa riporta l’istruzione END che segna la fine 
del programma. Questo è uno dei 4 modi con cui è possibile terminare l’elaborazione di un 
programma. Elenchiamoli: 

1) per esaurimento di istruzioni 

2) utilizzando il tasto STOP 

3) con l’istruzione END 

4) con l’istruzione STOP 

Quando il computer incontra l’istruzione STOP interrompe l’esecuzione del programma e mo¬ 
stra BREAK IN xx dove xx è il numero della riga contenente questa istruzione. Con l’istruzione 
END si interrompe il programma come se esso non avesse più righe. 

Il computer decide 

Può capitare che in un programma debbano essere eseguite determinate istruzioni solo 
quando si verificano situazioni particolari. 

Per abilitare il computer a prendere decisioni si ricorre all'istruzione IF-THEN. 

NEW 

10 REM *** INDOVINA IL NUMERO *** 

20 CLS 

30 N=RND(TIME) 

40 B=INT(RND(1)*100)+1 
50 INPUT "IMMETTI NUMEROSA 
60 T=T+1 

70 IF A=B THEN 110 

80 IF A»B THEN PRINT A; "NUMERO ALTO” 

90 IF A<B THEN PRINT A; "NUMERO BASSO” 

100 GOTO 50 

110 PRINT "HAI INDOVINATO IN";T;" TENTATIVI” 

120 INPUT "VUOI GIOCARE ANCORA (SI/NO)”;ME$ 

130 IF ME=”NQ” THEN END 

140 T=0:GOTO 20 

RUN 
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Questo programma permette di giocare col computer. Esso genera un numero a caso tra 1 
e 100 grazie alla funzione RND (riga 40) inserendolo nella variabile B. Voi dovrete indovinarlo 
nel minor numero di tentativi possibile. Questo programma fa largo uso dell'Istruzione 
IF-THEN. Quando incontra la parola "IF", il computer svolge l’espressione relazionale inserita 
tra IF e THEN, ottenendo un risultato vero (TRUE=-1) o falso (FALSE=0). Se il risultato è 
VERO saranno eseguite le istruzioni seguenti THEN, se è FALSO il computer passa alla riga 
successiva. Alla riga 130, per esempio, se avete immesso NO, il computer confronta il valore 
della variabile ME$ (che contenendo la vostra risposta vale NO), con la parola NO. Il confronto 
è TRUE e quindi sarà eseguita l’istruzione seguente THEN (in questo caso END). Se invece 
avete inserito SI, la condizione ME$=”NO” è FALSE ed il computer prosegue alla riga 140. 
Come potete notare dalla riga 70, l’istruzione seguente THEN non è GOTO 110, ma soltanto 
110 . 

Infatti la parola GOTO è sottintesa e dopo il THEN, basta inserire il numero della riga a cui si 
fa riferimento. 

I simboli ’»’ V ’=’ delle righe 80,90,130 sono detti OPERATORI DI RELAZIONE. 

II simbolo ’•’ significa 'MAGGIORE DI’. Infatti alla riga 80 se A È MAGGIORE DI B il computer 
mostra il valore di A e NUMERO ALTO. 

Il simbolo ’«’ significa 'MINORE DI’. 

Infatti alla riga 90 se A È MINORE DI B il computer mostra il valore di A e NUMERO BASSO. 

Il simbolo ’=’ significa 'UGUALE A’. 

Infatti alla riga 130 se ME$ È UGUALE A NO allora END. Dopo la parola THEN possono es¬ 
serci sulla stessa riga, anche più istruzioni separate da È possibile potenziare l’istruzione 
IF-THEN con l'aggiunta della parolq ELSE (altrimenti). 

Potremo così riscrivere la riga 130: 

130 IF ME$=”NO” THEN END ELSE T=0: GOTO 20 

Dopo di che la riga 140 è superflua. Per cancellarla scrivete sotto il messaggio OK il numero 
della riga, cioè 140, e premete ENTER. In questo caso la riga 130 esegue queste operazioni: 

- confronta il valore della variabile ME$ con ”NO"; 

- se ME$=”NO” allora END; 

- altrimenti (ELSE), se cioè ME$ diverso da ”NO” esegui l’azzeramento di T e poi vai alla riga 

20 . 

Oltre agli operatori di relazione che abbiamo visto, nelle espressioni relazionali possono es¬ 
sere usati anche gli OPERATORI LOGICI. Essi permettono di riunire insieme condizioni multi¬ 
ple e sono: 

AND, OR, NOT. 

La parola AND significa ’E'. 

Con essa si possono concatenare due espressioni relazionali ottenendo un valore TRUE solo 
se entrambe le espressioni sono VERE, 
es. IF A=B AND C=D THEN ... 

(le istruzioni seguenti THEN sono eseguite solo se entrambe le parti sono vere e cioè A=B e 
C=D). 

La parola OR significa ’O’. 

Con essa si crea un concatenamento in cui il risultato complessivo è TRUE se almeno una 
delle due espressioni è VERA. 
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es. IF A=B OR C=D THEN ... 

(le istruzioni seguenti THEN sono eseguite se almeno una delle due parti è vera e cioè se A=B 
o C=D). 

La parola NOT lignifica 'NO'. 

Con essa si può ribaltare il risultato di un’espressione relazionale. Se scrivete: 

? NOT 4*5 

Otterremo in risposta: 

-1 

dato che NOT 4>5 è TRUE essendo 4 non maggiore di 5. 


Il commento REM 

Osserviamo brevemente la riga 10 del precedente programma. 

L’istruzione REM permette di scrivere un messaggio qualsiasi in un punto qualsiasi del pro¬ 
gramma. Così facendo si rende più chiaro ciò che il gruppo di righe seguenti eseguono. 
Quando il computer incontra l’istruzione REM interrompe l'analisi della riga e prosegue alla 
successiva. Se sono inserite delle istruzioni dopo la parola REM, queste sono considerate 
parti del commento e quindi sono ignorate. 

L’orologio interno 

Come abbiamo visto, per la generazione di numeri casuali (RND) si ricorre all’utilizzo della va¬ 
riabile TIME che contiene il valore assunto dall’orologio interno del computer. Esso è aggior¬ 
nato automaticamente di una unità ogni cinquantesimo (1/50) di secondo. Ciò vuol dire che 
il computer, anche quando sta eseguendo un’istruzione, pensa anche ad incrementare il va¬ 
lore TIME. 

Tutte le volte che accendete il computer, questa variabile conteggia il tempo, 'pulsando'ogni 
50esimo di secondo. Quando il valore di TIME è 50 è passato un secondo dall’accensione del 
computer o dal suo precedente 1 azzeramento 'forzato con l’istruzione TIME=0. Se il valore di 
questa variabile non viene modificato, potete verificare il tempo di utilizzo del computer, mo¬ 
strando il suo valore con PRINT TIME/50, ed ottenendo quindi il tempo in secondi. 

I sottoprogrammi 

Molto spesso capita che uno stesso gruppo di istruzioni serva più di una volta in diversi punti 
di un programma. In questo caso sarebbe un’inutile ripetizione ed uno spreco di tempo ripe¬ 
tere sempre la scrittura di queste istruzioni. 


10 A=10:B=20:C=30 
20 GOSUB 70 
30 PRINT 

40 A=40:B=50:C=60 
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60 END 

70 PRINT "1 * VALORE =’’;A 
80 PRINT "2" VALORE =”;B 
90 PRINT ”3' VALORE =";C 
100 RETURN 

In questo esempio abbiamo raggruppato alcune istruzioni (righe 70-100) al termine del pro¬ 
gramma. Tutte le volte che necessitano, vengono richiamate con l’istruzione GOSUB seguita 
dal numero di riga da cui esse iniziano. L’istruzione RETURN rimanda poi l’elaborazione all’i¬ 
struzione successiva al GOSUB. Quando il computer incontra l’istruzione GOSUB, registra 
nella sua memoria la posizione in cui si trova in quel momento. Poi esegue un salto alla riga 
indicata da GOSUB. La riga raggiunta e le successive saranno eseguite secondo l’ordine lo¬ 
gico finché non è incontrata l’istruzione RETURN. A quel punto è recuperato l’indirizzo di par¬ 
tenza prima registrato ed è eseguito un salto di ritorno all’istruzione seguente GOSUB. È 
molto semplice: basta scrivere una volta il gruppo di istruzioni che si ripete, detto SOTTO¬ 
PROGRAMMA o SUBROUTINE, ed aggiungere al termime l’istruzione RETURN. In un pro¬ 
gramma possono esserci molte subroutines ognuna caratterizzata da un diverso numero di 
riga iniziale. È anche possibile richiamare sottoprogrammi da un sottoprogramma. Ogni volta 
che è incontrata un’istruzione RETURN, questa è intesa per la GOSUB attivata per ultima. Le 
subroutines possono essere inserite ovunque nel programma. È però consigliabile riunirle 
tutte alla fine ricordandosi di terminare il programma principale con l’istruzione END prima 
dell’inizio dei sottoprogrammi. 


DATA-READ-RESTORE 

Queste tre istruzioni permettono di assegnare dei valori a delle variabili in maniera particolare. 
NEW 

10 REM USO DATA 
20 DATA 1,2,3,4,5 
30 FOR X=1 TO 5 
40 READ VA 
50 PRINT "VALORE^VA 
60 NEXT 
70 END 
RUN 

Otterrete sul video: 

VALORE: 1 
VALORE: 2 
VALORE: 3 
VALORE: 4 
VALORE: 5 

Alla riga 20 c’è l’istruzione DATA seguita da una serie di numeri separati tra loro da La pa¬ 
rola DATA è un’etichetta che dice al computer che quello che segue sulla rig^ sono dei valori 
o dati che dovranno essere assegnati a delle variabili. Al momento dell’esecuzione le righe 
DATA sono ignorate. Il computer si limita ad 'annotare in una sua memoria detta DA- 
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TA-POINTER, l’indirizzo del primo dato. L’istruzione READ della riga 40 provoca la lettura del 
dato'a cui punta il data-pointer e la sua assegnazione alla variabile VA. Poi il data-pointer 
viene aggiornato per puntare al dato successivo. Ad ogni ciclo del loop FOR/NEXT è letto un 
nuovo dato fino all'ultifrio della lista. Naturalmente, poiché abbiamo usato una variabile nu¬ 
merica (VA), non possiamo inserire tra i DATA valori alfanumerici. In un programma possono 
esservi quante righe di DATA vogliamo e non ha importanza dove queste sono situate e nem¬ 
meno se sono o no consecutive. Il data-pointer, quando arriva al termine di una riga, viene 
posizionato automaticamente sul primo dato della successiva istruzione DATA. Usando l’i¬ 
struzione RESTORE possiamo posizionare il data-pointer alla riga DATA che vogliamo. 

NEW 

10 RESTORE 60 
20 READ A 
30 PRINT A 
40 END 
50 DATA 1,2,3 
60 DATA 4,5 

In questo esempio, il valore assegnato ad A è 4, dal momento che il data-pointer è posizio¬ 
nato sul primo valore della riga 60 (RESTORE 60). Con l’istruzione DATA possiamo inserire 
anche valori non numerici. 

NEW 

10 FOR X=1 TO 3 
20 READ A,A$ 

30 PRINT A;”-”;A$ 

40 NEXT 
50 END 

60 DATA 1,PRIMO,2,SECONDO,3,TERZO 

otterremo: 

1 - PRIMO 

2 - SECONDO 

3 - TERZO 

Notate la possibilità di inserire più variabili dopo l'istruzione READ. Inoltre bisogna prestare 
attenzione ad abbinare valori numerici a variabili numeriche e valori alfanumerici a variabili al¬ 
fanumeriche. 


I vettori e le matrici 

Le variabili che abbiamo usato fino ad ora sono variabili semplici, numeriche o alfanumeriche. 
Esiste un altro tipo di variabile: la VARIABILE CON INDICE, O VETTORE. Essa è caratterizzata 
da un nome e da uno o più valori racchiusi tra parentesi. 

es. AA(23) CI $(19) R!(23,4)J numeri che compaiono tra parentesi sono detti INDICI. Le variabili 
con indice, come le variabili semplici, individuano con il loro nome un indirizzo di memoria e 
come per le variabili semplici, possiamo paragonarle a dei contenitori in grado di memoriz- 


zare dati. A differenza delle variabili semplici però, ad ognuno non corrisponde un solo conte¬ 
nitore, ma un intero gruppo. 

Ogni elemento del gruppo è individuato dal valore dell’indice o degli indici. Per individuarlo 
occorre perciò specificare il nome e l’indice. Ci sono vettori MONODIMENSIONALI (ad un 
solo indice), BIDIMENSIONALI (a due indici) e TRIDIMENSIONALI (a tre indici). In questi ultimi 
due casi sono propriamente detti MATRICI. Come le variabili semplici, anche le matrici pos¬ 
sono essere numeriche e alfanumeriche con la specificazione del carattere terminale del 
nome. Gli indici possono essere costanti, variabili o espressioni numeriche. Il loro valore deve 
essere maggiore o uguale a zero. Per assegnare un valore a ciascun elemento della matrice, 
possiamo usare le istruzioni di assegnazione diretta (es. A(8)=2) oppure ricorrendo ad itera¬ 
zioni di programma con le istruzioni INPUT o READ. 

10FOR X=1 TO 3 
20 READ FI$(X) 

30 READ LU(X) 

40 NEXT 

50 DATA PO,652,ADIGE,410,TEVERE,405 
60 FOR X=1 TO 3 

70 PRINT ”FIUME:”;FI$(X),’’ LUNGHEZZA:”;LU(X) 

80 NEXT 
90 END 

Questo programma fa uso di due vettori: 

- Fl$ che contiene il nome del fiume; 

- LU che contiene la lunghezza del fiume. 

Inserendo due istruzioni READ abbiamo assegnato alle due matrici i valori letti. La memoria 
del computer, effettuata l’operazione, si presenta cosi: 

Fl$(1) PO LU(1) 652 
Fl$(2) ADIGE LU(2) 410 
Fl$(3) TEVERE LU(3) 405 

La seconda iterazione si occupa della stampa delle matrici. Anche in questo caso, l’uso ap¬ 
propriato del ciclo permette di stampare le matrici variandone l’indice e quindi distinguen¬ 
done l’elemento ed il contenuto. Per poter usare le matrici con indice maggiore di 10, è ne¬ 
cessario inserire in programma una speciale istruzione: DIM. Se ad esempio la matrice NU 
deve contenere al massimo 21 elementi si dovrà scrivere, prima di usarla: 

10 DIM NU(20) 

dato che è presente anche l’elemento con l’indice uguale a zero (NU(0)). 


4. IL COMPUTER E LA GRAFICA 


Lo schermo grafico 

Sino ad ora abbiamo utilizzato \p schermo per mostrare lettere e numeri digitati da tastiera o 
scritti da istruzioni di programma come PRINT o INPUT. Adesso invece vogliamo utilizzare lo 
schermo per un altro scopo: il disegno. Infatti lo schermo si può trasformare in un sofisticato 
foglio su cui possiamo disegnare immagini a colori. Lo schermo grafico può essere paragonato 
ad un reticolo che in SCREEN 2 è 256x192 pixels, e in SCREEN 3 è 64x48 quadretti di 4x4 pixels. 
Lo SCREEN 2 è detto anche SCHERMO IN ALTA RISOLUZIONE. Lo SCREEN 3 è detto anche 
SCHERMO IN BASSA RISOLUZIONE. Ogni pixel può essere individuato con due numeri (le 
coordinate) che indicano la sua posizione in orizzontale e in verticale. Un pò come si usa nel 
gioco della battaglia navale. 

Il primo numero indica la colonna ed il secondo la riga in cui si trova il quadretto. Così per 
esempio, il primo punto in alto a sinistra ha coordinate 0,0; il secondo sulla stessa riga 1,0 e 
così via. I punti della riga sottostante avranno coordinate 0,1 1,1 ... Se lavorate in SCREEN 2 
ogni quadratino è costituito da un solo punto. In SCREEN 3 invece ogni quadratino è compo¬ 
sto da un gruppo di 4x4 punti che si accendono contemporaneamente e formano un qua¬ 
drato punto di questo modo grafico. 

Iniziamo a disegnare 

Negli esempi seguenti faremo uso dello SCREEN 2. Tuttavia è possibile usare anche lo 
SCREEN 3, che mostrerà una minore definizione delle immagini. Vediamo un esempio col 
quale attiveremo alcuni punti dello schermo. 

10 COLOR 15,1,2 
20 SCREEN 2 
30 PSET (100,100), 15 
40 PSET (150,100),4 
50 GOTO 50 

La riga 10 seleziona i colori delle varie parti dello schermo. La riga 20 abilita lo schermo gra¬ 
fico in alta risoluzione. 

L’istruzione PSET delle righe 30 e 40 accende il punto, le cui coordinate sono indicate tra pa¬ 
rentesi, nel colore voluto. Il primo punto apparirà in bianco (15=colore bianco) ed il secondo 
in blue (4=colore blue). Complementare dell’istruzione PSET, è l’istruzione PRESET che spe- 
gne, cioè riporta allo stesso colore dello sfondo, il punto indicato. 

10 COLOR 15,1,1 
20 SCREEN 2 
30 FOR X=1 TO 255 
40 PSET (X, 100), 15 
50 FOR R=1 TO 100:NEXT 
60 PRESET (X.100) 

70 NEXT 
80 GOTO 80 
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Questo esempio mostra come, inserendo in un ciclo FOR-NEXT per regolare i valori delle 
coordinate l’accensione e lo spegnimento (riga 40 e 60) di punti, venga simulato il movimento 
lungo una retta di un punto. La riga 50 ritarda lo spegnimento grazie al loop, al fine di rendere 
visibile questo procedimento. Inserendo valori diversi da 100, il ritardo è più o meno accen¬ 
tuato. 

Il computer usato come matita. 

Vediamo adesso le principali istruzioni grafiche che permettono di ottenere disegni sempre 
più complessi. In questo programma vi faremo vedere come creare delle rette o dei rettangoli. 
Come sempre scrivete NEW per cancellare la memoria del computer. 

NEW 

10 SCREEN 2 

20 LINE (30,50)-(200,140), 11 

30 GOTO 30 

RUN 

Come potete notare sullo schermo il computer disegna una linea (LINE) di color giallo. La riga 
10 abilita l’alta risoluzione. La riga 20 contiene l’istruzione che da sola disegna velocemente 
una linea. Perché ciò possa essere fatto bisogna che noi forniamo al computer i dati neces¬ 
sari alla creazione del segmento. Questi dati sono: 

- le coordinate degli estremi (cioè dei due punti che la linea deve unire); 

- il colore della linea stessa. 

La riga 30 è stata usata per permettere di fissare l’immagine sullo schermo per quanto tempo 
volete. Premendo il tasto STOP si otterrà il ritorno al modo testo. È possibile potenziare an¬ 
cora l’istruzione LINE aggiungendo la lettera ’B’: 

20 LINE (30,50)-(200,140), 11 ,B 

Con questa nuova forma vedrete apparire un rettangolo. Le coppie di valori in parentesi indi¬ 
cano in questo caso le coordinate dei due spigoli opposti del rettangolo: quello in basso a si¬ 
nistra e quello in alto a destra e viceversa. E non è finita! Addirittura, completando l’istruzione 
precedente con la lettera ’P, vedrete apparire un rettangolo che subito dopo il computer co¬ 
lora automaticamente: 

20 LINE (30,50)-(200,140), 11,BF 

Così come è facile disegnare rette e rettangoli, è altrettanto semplice disegnare circonferen¬ 
ze, ellissi, archi di circonferenza o di ellisse. 

NEW 

10 SCREEN 2 
20 CIRCLE (120,90), 50,8 
30 GOTO 30 
RUN 

Questa volta il computer disegna una circonferenza. Come avete già capito, ciò è reso possi¬ 
bile dall’istruzione CIRCLE (=circonferenza). I due numeri tra parentesi indicano le coordinate 
del centro della circonferenza, 50 la lunghezza del raggio e 8 il colore (rosso). Questa istru¬ 
zione può essere ulteriormente ampliata in modo da permettere pisegni di ellissi o di archi. Se 
noi riscriviamo la riga 20 in questo modo:- 
20 CIRCLE (120,90), 50, 8, 3.14, 6.28 

e diamo il comando RUN, lo schermo mostrerà una semicirconferenza, precisamente la metà 


30 


inferiore della circonferenza disegnata precedentemente. I numeri 3.14 e 6.28, che sono valori di 
n e di 2 , 1 , indicano da dove il computer deve iniziare a tracciare l’arco e dove deve finire. 

Se noi modifichiamo questa istruzione scambiando 3.14 con 6.28 e 6.28 con 3.14, otteniamo 
l’altra semicirconferenza. Naturalmente se mettiamo valori diversi otteniamo archi più o meno 
grandi. 

Infine, aggiungendo ancora un dato, possiamo disegnare un’ellisse. Se immettiamo: 

20 CIRCLE (120,90), 50, 8,„ 1/2 

otterremo un’ellisse in cui l’altezza è la ifietà (1/2) della larghezza. Se modifichiamo il rapporto 
avremo ellissi più o meno schiacciate. Le tre virgole indicano che noi vogliamo avere sullo 
schermo un’ellisse completa, altrimenti dovremo specificare l’inizio e la fine dell’arco di ellisse 
(come abbiamo visto per la circonferenza). 

L’istruzione PAINT permette di colorare qualsiasi figura chiusa disegnata sullo schermo. 
NEW 

10 SCREEN 2 

20 CIRCLE (100,90), 50,4 
30 PAINT (100,90), 4 
40 GOTO 40 
RUN 

Come potete osservare il computer prima disegna una circonferenza di color blue e poi la co¬ 
lora trasformandola in un cerchio sempre di color blue. L’istruzione della riga 30 ha permesso 
di fare ciò. 

11 computer, giunto a questa riga, ha localizzato il punto le cui coordinate sono quelle specifi¬ 
cate nella parentesi (100,90). Poi ha cominciato a colorare l’area che contiene questo punto, 
totalmente delimitata dalla circonferenza disegnata precedentemente. 

Perché l'istruzione PAINT colori un’area dello schermo che noi vogliamo, è necessario che: 

A) le coordinate del punto devono essere interne all’area da colorare: 

B) la figura che vogliamo colorare deve essere chiusa, deve cioè avere un contorno completo; 

C) l'istruzione PAINT riconosce i contorni della figura da colorare come tali, solo se essi hanno 

10 stesso colore con cui si vuole colorare. 

In SCREEN 3 l’istruzione PAINT può essere completata inserendo un ulteriore argomento che 
rappresenta il colore con cui verrà visualizzato il contorno della figura colorata. 

11 computer dispone anche di un potente "macro-linguaggio grafico”, che permette di rappre¬ 
sentare pressoché qualsiasi figura. 

Il suo uso è molto semplice. 

10SCREEN2 

20 DRAW ”BM40,40C8R60D70L60U70” 

30 GOTO 30 
RUN 

Il computer disegna un rettangolo rosso ottenuto usando l’istruzione DRAW. Le coordinate 
iniziali sono specificate da BM40.40 ed il colore da C8.1 caratteri alfabetici R D L U indicano 
la direzione che deve seguire il cursore grafico, mentre i numeri 60 70 60 70 indicano di quanti 


punti deve avanzare, accendendoli, in quella direzione. I valori sono racchiusi tra virgolette 
perché il comando DRAW agisce su grandezze alfanumeriche. Le lettere che realizzano il 
tracciamento di linee sono otto: 


DFREUHLG 

Scrivendo R60 abbiamo detto al computer di avanzare di 60 pixels verso destra (R=Right=de- 
stra) a partire dal punto iniziale 40,40 poi di scendere D70 (D=Down=giù) di 70, di avanzare 
verso sinistra L60 (L=Left=sinistra) di 60 e di risalire U70 (U=Up=su). 

Si può addirittura scegliere la scala del disegno. Aggiungendo: 

20 DRAW ”S8;....” 

il rettangolo raddoppia le sue dimensioni. 

Infatti abbiamo inserito il carattere S (Scale) seguito dal numero 8 (S4=scala 1/1). Ogni co¬ 
mando all’interno della stringa può essere specificato o in maniera diretta come abbiamo 
fatto finora (es.S2) oppure attraverso variabili numeriche. Per esempio possiamo scrivere in¬ 
vece di S2: 

5 SC=2 

20 DRAW ” S=SC;....” 

Riassumiamo i comandi del "macro-linguaggio grafico”: 

U = muovi verso l’alto 

E = muovi diagonalmente verso l’alto a destra 
R = muovi verso destra 

F = muovi diagonalmente verso il basso a destra 
D = muovi verso il basso 

G = muovi diagonalmente verso il basso a sinistra 
L = muovi verso sinistra 
H = muovi diagonalmente verso l’alto a sinistra 

B = prefisso per i codici che permette di muovere il cursore nel modo indicato senza però di¬ 
segnare 

M = posiziona il cursore grafico al punto di coordinate indicate 

N = prefisso per i codici che permette di muovere nel modo indicato, ritornando poi alla po¬ 
sizione originale 

A = seleziona l’angolo di rotazione 
A0 = 0 gradi 
Al = 90 gradi 
A2 = 180 gradi 
A3 = 270 gradi 
C = colore 
S = scala 

Gli SPRITES 

Con le istruzioni che mostreremo sarà possibile disegnare qualsiasi figura (un’astronave, 
un’auto di formula 1, un folletto, etc.) e farla muovere a piacere sullo schermo. Addirittura po¬ 
tete disegnare molte figure, spostandole dove volete in maniera indipendente l’una dall'altra. 
Inoltre potrete farle muovere su piani diversi in modo tale da creare superbi effetti tridimensio¬ 
nali. 


Questi disegni sono detti SPRITES. La posizione occupata da uno sprite si chiama "piano”. 
Il primo piano, quello più esterno, è il piano numero 0. L’ultimo piano è quello più vicino allo 
sfondo. Naturalmente gli sprites che occupano piani di numero più basso, coprono gli altri al 
loro passaggio. Gli sprites possono essere di due formati: 

- sprites piccoli 

- sprites grandi 

Gli sprites piccoli hanno una definizione di 8x8 punti. Gli sprites grandi hanno una definizione 
di 16x16 punti. Sia gli sprites grandi che quelli piccoli possono raddoppiare le loro dimensioni 
originarie automaticamente cambiando il secondo argomento dell’istruzione SCREEN. Per 
selezionare sprites piccoli, bisogna abilitare lo SCREEN 2,0; per selezionare sprites piccoli in¬ 
granditi, bisogna selezionare lo SCREEN 2,1; per selezionare sprites grandi, bisogna abilitare 
lo SCREEN 2,2; per selezionare sprites grandi ingranditi bisogna selezionare lo SCREEN 2,3. 
Usando sprites piccoli possiamo definirne sino a 256 (0-255); usando sprites grandi pos¬ 
siamo definirne sino a 64 (0-63). 

Per iniziare facciamo un esempio molto semplice, visualizzando uno sprite piccolo (SCREEN 

2 , 0 ). 

NEW 

10 SCREEN 2,0 
20 FOR X=1 TO 8 
30 READ A$ 

40 S$=S$+CHR$(VAL(”&B”+A$)) 

50 NEXT 

60 SPRITES (1)=S$ 

70 PUT SPRITE 0,(130,100),8,1 

80 GOTO 80 

100 DATA 00011000 

110 DATA 00011000 

120 DATA 00111100 

130 DATA 00111100 

140 DATA 11100111 

150 DATA 11100111 

160 DATA 11111111 

170 DATA 01111110 

RUN 

Se avete inserito correttamente il programma vedrete un’astronave rossa sullo schermo. Il di¬ 
segno è costruito nelle righe 100-170. 

Queste sono otto righe DATA con otto numeri (0 e 1) ciascuna. Nel loro insieme i numeri simu¬ 
lano un blocco di punti dello schermo di 8x8. Ogni cifra rappresenta un punto. Ogni riga di 
DATA è l’immagine binaria di un numero decimale. Dove vedete ’0’, vuol dire che quel punto 
deve rimanere spento. Dove c’è T, vuol dire che quel punto dovrà essere acceso. La loro 
combinazione permette di ottenere il disegno voluto. Il disegno ottenuto nel nostro esempio, 
eliminando gli 0 per evidenziarlo, sarà: 

00011000 ** 

00011000 ** 

00111100 **** 
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00111100 **** 

11100111 *** *** 

11100111 *** *** 

11111111 —** 

omino ****** 

Le righe 20-50 formano il ciclo necessario per leggere le otto righe di DATA, per convertire 
le successioni binarie che esse rappresentano in codici numerici di caratteri e unirli insieme 
immagazzinandoli nella variabile alfanumerica S$. Al termine di questo ciclo in S$ ci sono otto 
caratteri i cui codici ASCII corrispondono agli otto numeri binari rappresentati nei DATA. Con 
la riga 60 il disegno codificato in S$ viene assegnato allo sprite numero 1. L'istruzione SPRI- 
TE$ serve appunto per programmarli. Il valore tra parentesi è il numero dello sprite. La riga 70 
permette di visualizzare lo sprite sullo schermo. 

70 PUT SPRITE 0, (130,100),8,1 

Il primo numero (0 in questo caso) indica il numero del piano su cui si deve muovere lo sprite. 
I numeri tra parentesi sono le coordinate del punto dove deve apparire lo sprite. La coordinata 
X può assumere un valore tra -32 e 255. 

La coordinata Y può assumere un valore tra -32 e 191. 

Rendendole dipendenti da variabili numeriche, potremo creare sprites animati. Il numero suc¬ 
cessivo indica il colore (8 = rosso). Infine l’ultimo valore è il numero dello sprite usato, cioè 
quello assegnato alla riga precedente. Come sempre, questi valori possono essere delle co¬ 
stanti, ma anche delle variabili o espressioni numeriche. Lo sprite che abbiamo creato è con¬ 
tenuto in una griglia di 8x8 punti. È possibile ingrandire la figura rappresentata rendendola di 
dimensioni doppie, cioè composta di 16x16 punti sempre però considerandola come sprite 
piccolo, ma 'maggiorato’. Come detto, è possibile anche usare sprites grandi che avranno 
una maggiore definizione di quelli piccoli. Scrivendo SCREEN 2,2 si abilita la creazione di 
sprites doppi. Naturalmente per poter generare sprites di dimensioni maggiori, ci vogliono più 
istruzioni DATA. Ogni blocco di cifre binarie deve essere composto di 8 cifre (0 e 1). Lo sprite 
16x16 è allora diviso in due strisce, ottenute inserendo nei primi sedici DATA la parte sinistra 
del disegno voluto e nei successivi sedici, la corrispondente parte destra. In pratica si deve 
sezionare in due ciò che si vuole riprodurre. Il seguente programma chiarirà questo punto. 

NEW 

10 SCREEN 2,2 
20 FOR X = 1 TO 32 
30 READ A$ 

40 S$=S$+CHR$(VAL (”&B"+A$)) 

50 NEXT 

60 SPRITE$(1)=S$ 

70 PUTSPRITE 1,(100,100),3,1 

80 GOTO 80 

100 DATA 00000011 

110 DATA 00000010 i 

120 DATA 00000010 

130 DATA 00000110 

140 DATA 00000111 

150 DATA 00000110 

160 DATA 00011110 
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170 DATA 00011110 
200 DATA 00011111 
210 DATA 00011110 
220 DATA omino 
230 DATA omino 
240 DATA mimi 
250 DATA 11111111 
260 DATA 11111111 
270 DATA 00011000 
300 DATA 11000000 
310 DATA 01000000 
320 DATA 01000000 
330 DATA 01100000 
340 DATA 11100000 
350 DATA 01100000 
360 DATA 01111000 
370 DATA 01111000 
400 DATA 11111000 
410 DATA Oli 11000 
420 DATA Oli 11110 
430 DATA omino 
440 DATA 11111111 
450 DATA 11111111 
460 DATA 11111111 
470 DATA 00011000 
RUN 

In questo caso, noterete che i valori dei DATA tra le righe 300-470 sono i complementari dei 
valori delle prime sedici righe di DATA (100-270). Anche gli sprites grandi possono raddop¬ 
piare di dimensioni. Basta selezionare lo SCREEN 2,3. 

10SCREEN 2,3 

Le uniche limitazioni che riguardano l’uso degli sprites sono: 

- gli sprites non possono essere usati nei modi testo: 

- non è possibile usare una combinazione di sprites di dimensioni diverse: 

- non è possibile visualizzare un numero maggiore di 4 sprites su una stessa riga orizzontale. 

Concludiamo questo capitolo facendo un esempio di animazione. Il programma usa i tasti di 
controllo del cursore. Provate ad inserire queste nuove righe al precedente programma: 

61 JO=STICK(0) 

62 IF JO=1 THEN Y=Y-1 

63 IF JO=2 THEN X=X+1:Y«Y-1 

64 IF JO=3 THEN X=X+1 

65 IF JO=4 THEN X=X+1:Y=Y+1 

66 IF JO=5 THEN Y=Y+1 

67 IF JO=6 THEN X=X-1:Y=Y+1 

68 IF JO=7 THEN X=X-1 

69 IF JO=8 THEN X=X-1:Y=Y-1 

70 IF X<=-32 THEN X=-32 
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71 IF X>255 THEN X=255 

72 IF Y<=-32 THEN Y=-32 

73 IF Y.191 THEN Y=191 

74 PUT SPRITE 1,(X,Y),3,1 
80 GOTO 61 


Il programma usa i tasti di controllo del cursore. Nel caso in cui voleste usare un joystick, do 
vrete modificare la riga 61 inserendo ’1 ’ invece di ’0’ nell’istruzione STICK. Il joystick deve es 
sere inserito nella porta 1. 


5. IL COMPUTER E LA MUSICA 


PLAY 

Il vostro Computer ha al suo interno un sofisticato sintetizzatore musicale che voi potete con¬ 
trollare con due istruzioni BASIC: PLAY e SOUND. L’argomento di PLAY è una stringa alfanu¬ 
merica che contiene caratteri-chiave (sub-comandi) e valori. 

Provate a scrivere: PLAY "GAB” 

Il computer produrrà il suono musicale SOL LA SI. Le tre lettere GAB indicano tre note se¬ 
condo la convenzione inglese. Questo è l’elenco completo delle note: 

C = DO 

C+ o Ctt o D- DO diesis 
D = RE 

D+ o D# o E- RE diesis o MI bemolle 
E = MI 

F = FA , 

F+ o Ftt o G- FA diesis 
G = SOL 

G+ o G# o A- SOL diesis o LA bemolle 
A = LA 

A+ o A# o B- LA diesis o SI bemolle 
B = SI 

Tutti i necessari parametri per definire un brano musicale sono selezionabili usando altri sub 
comandi. Vediamo quali sono e come si usano. 

O. ottava: On (0<n<9) 

Definisce l’ottava con cui verranno suonate le note seguenti. PLAY "01CD02EF03GAB’’ 
N. nota: Nn (-1<n<96) 

Permette di definire la nota con i numeri anziché con ottava e sigla della nota. 

Se n=0, si ha una pausa. 

NOTE la OTTAVA: n da 1 a 11 

NOTE 2a OTTAVA: n da 12 a 23 

NOTE 3a OTTAVA: n da 24 a 35 

NOTE 4a OTTAVA: n da 36 a 47 

NOTE 5a OTTAVA: n da 48 a 59 

NOTE 6a OTTAVA: n da 60 a 71 

NOTE 7a OTTAVA: n da 72 a 83 

NOTE 8A OTTAVA: n da 84 a 95 

PLAY ”o2efg" equivale a PLAY ”n16n17n19” 

T. tempo: Tn (31<n<256) 

Permette di definire la velocità dell'esecuzione. Essa è espressa come il numero di note 
da 1/4 suonabili in un minuto. 

L. lunghezza: Ln (0<n<65) Determina la lunghezza o durata di una nota. 
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REGISTRO FUNZIONE 


0 tono generatore A (LO) 

1 tono generatore A (HI) 

2 tono generatore B (LO) 

3 tono generatore B (HI) 

4 tono generatore C (LO) 

5 tono generatore C (HI) 

6 periodo del rumore 

7 controllo MIXER 

8 livello volume generatore A 

9 livello volume generatore B 

10 livello volume generatore C 

11 periodo di envelope (LO) 

12 periodo di envelope (HI) 

13 forma di envelope 

Analizziamo chsscun registro: 

- REGISTRI 0-5 

Controllano il tono per ciascuno dei tre canali (A B C). La relazione che determina il tono è: 

111860/Hz=256*HI+LO dove Hz è l’unità di misura della frequenza (Herz) 

Per esempio un tono di 6Hz per il canale A si determina così: 111860/6=256*HI+LO 
Hl=18643/256= 72 LO=18643-HI*256=211 
I valori da inserire sono: 

REGISTRO 0 (LO) = 211 REGISTRO 1 (HI) = 72 

- REGISTRO 6 

Controlla la frequenza del generatore di rumore. 

R=111860/Hz 

Per esempio una frequenza di 20000 Hz si ottiene inserendo il valore 5 nel registro 6. 

- REGISTRO 7 

È il MIXER del suono. Esso controlla i tre canali rumore/suono, determinando se un canale 
deve produrre un rumore o un suono. La possibilità di unire o no le frequenze di rumore e 
di suono di ogni canale, è affidata alle condizioni dei bits di questo registro. Il sesto e set¬ 
timo bit sono usati per altri scopi ed ignorati dal BASIC. I rimanenti sei bits hanno il se¬ 
guente significato: 


B7 B6 
NON USATI 


B5 B4 B3 
CANALE RUMORE 
C B A 


B2 B1 B0 
CANALE SUONO 
C B A 


Se il valore di un bit è: 

- 1 il canale è disabilitato 

- 0 il canale e abilitato 
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Ad esempio: 

70 SOUND 7,254 

abiliterà il canale di suono A dato che 254 è in binario, 11111110. Infatti soltanto l’ultimo va¬ 
lore è 0 e corrisponde al tono del canale A che è appunto abilitato, (per la conversione di un 
numero in binario vedere la funzione BIN$(x) 

- REGISTRI 8 9 10 

Controllano il volume dei tre canali. Il volume può variare tra 0 e 15, che è il volume massi¬ 
mo. 


- REGISTRI 11 12 

Controllano il periodo di envelope in modo analogo al controllo del tono (registri 0-5). Ciò 
che cambia è la costante di conversione di frequenza. 

6001/Hz=256*HI+LO 

- REGISTRO 13 

Consente di selezionare una delle forme di envelope che possono essere generate dal 
computer. I bits significativi sono gli ultimi quattro col seguente significato: 

B7 B6 B5 B4 B3 B2 B1 B0 


NON USATI CONTINUE ATTACK ALTERN. HOLD 

- il bit 3 (continue) controlla se il suono deve continuare al termine del primo ciclo; - 
il bit 2 (attack) controlla se il suono inizia in crescendo; - il bit 1 (altern.) provoca la ri¬ 
petizione rovesciata della forma di un periodo. 

- il bit 0 (hold) provoca l’interruzione del ciclo di envelope, tenendo il volume costante 
fino al termine della durata del suono. 


La combinazione di questi bits realizza le diverse forme disegnate nella figura alla vostra de¬ 
stra. 

N.B. Per abilitare il generatore di inviluppo su un canale occorre settare il volume del canale 
(registri 8-9-10) al valore 16. 
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FORME D’ONDA DEL REGISTRO SOUND 13 




APPENDICE A. USO DEL REGISTRATORE A CASSETTE 


Quando spegniamo il computer, tutti i dati e le istruzioni del programma posti in memoria 
vengono cancellati. Nel momento in cui riaccendiamo il computer niente è più presente nella 
sua memoria. Ma allora come fare per memorizzare nel tempo i nostri programmi? Niente di 
più semplice ed economico: basta collegare al computer un normale registratore e usare una 
comune musicassetta. 

Per collegare il vostro registratore al computer dovete far riferimento alle istruzioni dettagliate 
contenute nel paragrafo INSTALLAZIONE all’inizio di questo manuale. 

Una volta fatto ciò iniziamo subito con il seguente programma dimostrativo: 

10 REM DEMO CASSETTE 
20 END 

Per poter martenere questo piccolo programma sulla cassetta, dobbiamo eseguire le se¬ 
guenti operazioni: 

a. aver cura che il programma in questione si trovi nella memoria del computer 

b. mettere il registratore in posizione "registrazione” e dare subito dopo il comando CSAVE 
"DEMO”. 

Terminata l’esecuzione appare sullo schermo "OK”. È possibile verificare la correttezza della 
registrazione con il comando CLOAD? "DEMO”. Dopo CLOAD non dimenticatevi di inserire 

11 punto interrogativo. Questo comando viene dato immediatamente dopo che la cassetta è 
stata riavvolta e messa in posizione PLAY. Nella memoria del computer si trova ancora il pro¬ 
gramma originale che ora viene messo a confronto con quello registrato. Poi per caricare il 
programma dalla cassetta, usiamo il comando: CLOAD. 

Il primo programma "visto” dal computer viene caricato. Potete anche assegnare il nome del 
programma: il comando diventa allora CLOAD "nome del programma”. Secondo il nostro 
esempio il comando diventerà: CLOAD "DEMO”. Annotiamo qui le seguenti osservazioni: - 
Se qualcosa non dovesse funzionare durante il caricamento dalla cassetta, esistono due pos¬ 
sibilità: 

a. il computer visualizza il messaggio "DEVICE I/O ERROR” (l’errore del dispositivo di in¬ 
gresso/uscita). 

b. il computer non visualizza alcun messaggio. 

In questo caso riavvolgete il nastro e fate degli esperimenti usando il volume e il tono del vo¬ 
stro registratore per individuare come caricare correttamente. Generalmente potete regolare 
la manopola del volume su 80% e quella del tono su "max”. Usate inoltre soltanto cassette 
al ferro e non quelle al cromo (Cr02), di formato non superiore al C60. 

Se anche dopo queste prove avrete un esito negativo controllate con attenzione che i colle¬ 
gamenti siano stati effettuati nel modo corretto (fate riferimento al paragrafo di installazione) 
e ripetete l’operazione. 

Tenete conto che: 

- Alcune cassette già incise non possono essere copiate. Ciò non dipende dal vostro regi¬ 
stratore ma da un dispositivo di protezione presente su tali cassette! 

Il Conta-Bytes 

Il vostro Bruc-100 ha la capacità di farvi vedere, durante il caricamento, la quantità di Bytes 
caricati in memoria. Questa funzione è automaticamente attivata dal comando CLOAD e 
BLOAD. 
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Nella parte bassa dello schermo vedrete una scala graduata in Bytes che si riempirà via via 
che i Bytes vengono caricati dal registratore. Questo vi permette di controllare lo svolgimento 
regolare della funzione di caricamento, di avere la misura del programma che state caricando 
(in Bytes) e di rendervi conto del tempo necessario al caricamento. 

Altri tipi di memorizzazione di programmi 

Il computer dispone di altre due coppie di comandi che consentono la memorizzazione e la 
lettura di programmi. Esse sono: 

- SAVE e LOAD; 

- BSAVE e BLOAD. 

I comandi SAVE e LOAD differiscono dai precedenti per la forma in cui il programma è memo¬ 
rizzato: esattamente come si presenta in una lista su video, cioè in forma ASCII (a differenza 
del comando CSA VE il quale lo salva in forma compatta). La sua forma è: SAVE ”CAS: nome 
programma”ll relativo comando di caricamento è: 

LOAD ”CAS: nome programma? 

Col comando BSAVE si può memorizzare un programma o un blocco della memoria, in forma 
binaria, cioè esattamente nella forma in cui questo si trova nella memoria stessa. Questo tipo 
di memorizzazione è usato soprattutto per programmi realizzati in linguaggio macchina. Il co¬ 
mando BSAVE è leggermente più complesso degli altri: 

BSAVE’’CAS: nome programma”,indirizzo iniziale,indir.finale,indirizzo di lancio 
I due argomenti (indirizzo iniziale e indirizzo finale) definiscono il blocco di memoria che deve 
essere memorizzato. Inserendo un ulteriore argomento, il programma inizierà I' elaborazione 
da tale indirizzo di memoria. Se è omesso, il primo argomento viene assunto come indirizzo 
di partenza. Il relativo comando di caricamento è: 

BLOAD "CAS: nome del programma” 

I comandi di lettura BLOAD e LOAD possono essere completati con l’inserimento della lettera 
R dopo il nome del programma. In questa maniera una volta portato in memoria, il pro¬ 
gramma viene eseguito automaticamente, 
es. LOAD ”CAS:AAA”,R 

Ricordate che il comando di lettura deve essere coerente con il comando con cui è stata ese¬ 
guita la scrittura: 

- BLOAD con BSAVE; 

- CLOAD con CSAVE; 

- LOAD con SAVE. % 

Memorizzazione di dati 

Oltre a programmi, si possono memorizzare su nastro dei dati cioè il contenuto di variabili 
usate nel programma. Questo insieme di dati forma un 'FILE DI DATI’. Un file di dati può es¬ 
sere pensato come un archivio gestito dal computer. Ci possono essere per esempio files che 
contengono i nominativi e gli indirizzi di persone abitanti in una certa zona o clienti di una dit¬ 
ta, etc. Come per i files di programma, si possono anche qui distinguere due fasi: 

- la fase di registrazione dei dati su nastro 

- la fase di lettura dei dati con caricamento in memoria. 

Anche in questi casi, se il computer è collegato alla presa REM del registratore, avvia o ferma 
automaticamente il nastro. Questa possibilità è indispensabile nell’uso di file di dati, per la 
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complessità con cui vengono registrati e caricati i valori. 

Vediamo un esempio di registrazioni di dati: 

NEW 

10 OPEN "CASiDATI” FOR OUTPUT AS1 
20 INPUT ”DATI";D$ 

30 PRINT1,D$ 

40 INPUT "VUOI CONTINUARE (SI/NO)";R$ 

50 IFR$=”Sr’THEN20 
60 IFR$=”NO”THEN80 
70 GOTO 40 
80 PRINT1,”FINE” 

90 CLOSE1 
95 END 

La riga 10 informa il computer che vogliamo scrivere dei dati su nastro. Questo passo si attua 
appunto con l’istruzione OPEN. 

10 OPEN "CASCATI" FOR OUTPUT ASttl 

’CAS:’: individua il registratore; 'DATI’ è il nome del file. 

Esso deve essere lungo al massimo 6 caratteri. Le parole FOR OUTPUT segnalano al compu¬ 
ter che il file deve essere predisposto per scriverci dentro e quindi per effettuare una uscita 
(output) dal computer verso il dispositivo (device) periferico: il registratore. La parola AS1 
consente di assegnare al file un numero col quale verrà poi individuato nel corso del program¬ 
ma. Esso può anche essere una variabile o un espressione con valore tra 0 e 255. Una volta 
premuti i tasti di registrazione del vostro registratore, lanciate il programma. Tutto ciò che 
scrivete da tastiera all’INPUT della riga 20, verrà registrato su nastro grazie all’istruzione: 30 
PRINT1,D$ 

11 valore 1 è il valore che abbiamo usato nell’istruzione OPEN. 

Il computer memorizzerà dati fino a che non verrà inserito ’NO’ all’INPUT della riga 40. La riga 
90 chiude il file ed il programma termina. Per rileggere i dati registrati, dovete usare il se¬ 
guente programma, posizionare il nastro all’inizio del file di dati precedentemente salvato e 
premere il tasto di riproduzione un attimo prima di lanciare il programma. 

NEW 

10 OPEN "CASCATI" FOR INPUT AS1 
20 INPUT1 ,V$ 

30 IF V$=”FINE” THEN 60 
40 PRINT’DATI: ”;V$ 

50 GOTO 20 
60 CLOSE1 
70 END 

La riga 10 è simile alla precedente. Unica differenza la parola INPUT invece di OUTPUT. Essa 
segnala che il file è da leggere e quindi il computer deve effettuare un ingresso (input) dati dal 
dispositivo esterno. 

La riga 20 preleva dal file 1 un valore alla volta. 

La riga 30 controlla se il file è terminato dato che abbiamo avuto l’accortezza, in fase di regi¬ 
strazione, di usare l’espediente di scrivere la parola 'FINE' per indicare proprio la fine del file. 
Se il file non è terminato e ci sono perciò altri valori da leggere l’elaborazione è rimandata alla 
riga 20, altrimenti il file è chiuso (riga 60) ed il programma termina. 


APPENDICE - B 


REFERENCE DEL BASIC 


Convenzioni per la interpretazione del linguaggio 

Di ogni istruzione e di ogni comando viene data la sintassi completa (cioè viene indicato com¬ 
pletamente come devono essere scritti). Inoltre vengono usati due simboli con il seguente si¬ 
gnificato: 

[...] tutto ciò che si trova fra le parentesi quadre è facoltativo, cioè può essere eventualmente 
omesso: 

<...> i dati che si trovano tra queste parentesi uncinate devono essere riempiti dal programma¬ 
tore stesso. 

In un certo numero di espressioni possiamo trovare indicati 3 punti, come per esempio: 
CALL<nome>[<stringa>, «stringa»...] 

I tre punti alla fine di questa espressione vogliono dire che "l’espressione può essere conti¬ 
nuata nello stesso modo”. In questo caso perciò possono essere introdotte più stringhe, se¬ 
parate da una virgola. Questo capitolo offre allo stesso tempo la sintassi completa di tutte le 
funzioni BASIC e variabili di sistema. Inoltre vengono usate due notazioni col seguente signi¬ 
ficato: 

<X> Una variabile numerica o un’espressione a cui dobbiamo assegnare un valore. 

<X$> Una variabile stringa 

Per ogni comando è menzionata la categoria alle quali esso appartiene: istruzione, comando 
vero e proprio, variabile di sistema o funzione. 

ABS(«X>) 

Funzione 

Dà il valore assoluto di una espressione 

i 

ASC(<X$>) 

Funzione 

Dà il codice ASCII del carattere che la segue 

ATN(«X>) 

Funzione 

Dà l'arcotangente di un numero 

AUTO[<numero di riga>] [,[«intervallo di incremento»]] 

Comando 

Questo comando genera l’autonumerazione delle linee 


BASE(<X>) 

Funzione 

Dà il primo indirizzo delle tavole nella VRAM (ram di video) 

BEEP 

Istruzione 

Fa emettere un suono dall’altoparlante 

BIN$(«X>) 

Funzione 

Converte un numero in una stringa di caratteri che ne rappresenta la notazione binaria 

i 

BLOAD”<dev»:[«nome file>]”[,R] [,«spostamento»] 

Comando 

Questo comando fa caricare in memoria RAM un file "immagine di memoria” 

BSAVE”«dev»:[«nome file»]”,«indirizzo iniziale,indirizzo finale>[,indirizzo iniziale per l’ese¬ 
cuzione del programma»] 

Comando 

Serve a memorizzare su di un supporto magnetico una porzione di memoria RAM 

CALL<nome>[(«strìnga>,«stringa»...)] 

Istruzione 

Chiama l’esecuzione di una istruzione complessa da una cartuccia ROM 

CDBL(«X>) 

Funzione 

Converte un numero intero o a singola precisione in un numero a doppia precisione 

CHR$(<codlce ASCII») 

Funzione 

Questa funzione converte un codice ASCII nel carattere corrispondente 

CINT(«X>) 

Funzione 

Converte una espressione numerica in un intero 

CIRCLE [STEP] (<x,y>),<r>[,[«coiore>][,[«angolo iniziale»]!,[«angolo finale»]!,«schiacciamen¬ 
to»]]]] 

Istruzione 

Questa istruzione si usa per disegnare cerchi o ellissi sullo schermo grafico 

CLEAR [«spazio di memorizzazione stringhe»!,*,massimo indirizzo»]] 

Istruzione 

Questa istruzione riinizializza tutte le variabili e dimensiona l’area a disposizione in memoria 

CLOAD ["«nome file»”] 

Comando 

Consente di caricare in memoria un programma dal registratore a cassette 


CLOAD? [”<nome file.”] 

Comando 

Serve a comparare un file in memoria con uno su cassetta per la verifica della corretta inci¬ 
sione 

CLOSE [[#]<numero file»][,[#]«numero file»...] 

Istruzione 

Chiude tutti i file (o quelli specificati attualmente aperti) 

CLS 

Istruzione 
Pulisce lo schermo 

COLOR[<primo piano>][,<sfondo>][,«territorio periferico»] 

Istruzione 

Definisce i colori dello schermo 

CONT 

Comando 

Consente la ripresa dell’esecuzione di un programma dopo una sospensione 

COS (<X>) 

Funzione 

Dà il coseno di un numero 

CSAVE”<nome file>”[,«velocità in baud>] 

Comando 

Consente di memorizzare un programma sul registratore a cassette 

CSNG(«X>) 

Funzione 

Converte un numero intero o un numero reale a doppia precisione in un numero reale a sin¬ 
gola precisione 

CSRLIN 

Funzione 

Questa funzione dà il valore della coordinata verticale in cui si trova il cursore 

DATA <n1>[,«n2>...] 

Istruzione i 

Questa funzione conserva all'Interno del programma delle costanti numeriche e/o alfanumeri¬ 
che che possono essere lette con delle istruzioni READ 

DEF FN«nome della funzione>[(«lista argomenti>)]=«definizione di funzione» 

Istruzione 

Questa istruzione serve a definire e a dare un nome di identificazione ad una funzione definita 
dall’utente 
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DEF <tipo»indicazione lettera» 

Istruzione 

Questa istruzione controlla che tutte le variabili che iniziano con le «lettere» date, apparten¬ 
gono al «tipo» specificato. I «tipi» possibili sono: 

INT intero 

SGN singola precisione 
DBL doppia precisione 
STR stringa 

DEF USR [<numero>]=«indirizzo di memoria» 

Istruzione 

Serve a stabilire l’indirizzo iniziali di una subroutine in linguaggio macchina 

DELETE [«numero di riga»][-«numero di riga»] 

Comando 

Cancella alcune linee di programma 

DIM «nome vettore»(«indice massimo»)[,«nome vettore»...] 

Istruzione 

Stabilisce il massimo numero di variabili in una tabella e ne riserva lo spazio necessario in me¬ 
moria 

DRAW «stringa» 

Istruzione 

Serve a disegnare figure sullo schermo grafico 

END 

Istruzione 

Termina l’esecuzione di un programma 

EOF(«numero di file») 

Funzione 

Questa funzione indica se è stata o meno raggiunta la fine del file 

ERASE «nome del vettore»[,«nome del vettore»...] 

Istruzione 

Si usa per cancellare dalla memoria una o più tabelle di variabili 

ERR 

Funzione 

Dà il codice dell’errore avvenuto 

ERL 

Istruzione 

Dà il numero della linea di programma dove è avvenuto un errore 

ERROR «numero di errore» 

Istruzione 

Genera un errore deliberatamente 



EXP(<X>) 

Funzione 

Dà la potenza di "e”, base per logaritmi naturali 

FIX(<X>) 

Funzione 

Dà la parte intera di un valore 

FOR...NEXT/FOR «variabile. = <n> TO <m>[STEP<k>] 

Istruzione 

Esegue una serie di istruzioni all’interno di un ciclo FOR NEXT per il numero di volte specifi¬ 
cato 

FRE(O) o FRE(<” ”>) 

Funzione 

Visualizza la quantità di memoria ancora libera 

GOSUB «numero di riga. RETURN «numero di riga* 

Istruzione 

Fa eseguire una subroutine 

GOTO «numero di riga» 

Istruzione 

Questa istruzione passa il controllo del programma alla linea indicata 

HEX$(«X>) 

Funzione 

Converte un valore in un stringa di caratteri rappresentante la notazione esadecimale del va¬ 
lore stesso 


IF...THEN 

Istruzione 

Esegue una decisione condizionale 

INKEY$ 

Funzione 

Legge un carattere dalla tastiera 

INP (<X>) 

Funzione # 

Legge un dato da una porta di I/O 

INPUT [”«testo»”:] «variabile 1> [,«variabile 2>...] 

Istruzione 

Questa istruzione è usata per assegnare un valore o una stringa ad una variabile tramite l’im 
missione da tastiera 


INPUT «numero di file»,«variabile 1 >[,«variabile 2>...] 

Istruzione 

Questa istruzione legge dei dati da un file e li assegna a delle variabili del programma 

INPUT$(«X»)/INPUT$(<X>,[#]«Y>) 

Funzione 

Questa funzione dà una stringa di caratteri di lunghezza definita leggendola dalla tastiera o 
dal file specificato 

INSTR([I,]«X$>,«Y$>) 

Funzione 

Dà la posizione di uno specifico carattere in una stringa 

INT(«X>) 

Funzione 

Questa funzione dà il più grande intero che non superi il valore della espressione numerica 

INTERVAL ON 

Istruzione 

Attiva l’interruttore di sistema per un intervallo di tempo 

INTERVAL OFF 

Istruzione 

Disattiva l’interruttore di sistema per un intervallo di tempo 

INTERVAL STOP 

Istruzione 

Questa istruzione interrompe l’esecuzione di una subroutine per un intervallo di tempo 

KEY <n>,”«strìnga comando»” 

Comando 

Serve ad assegnare una specifica stringa di caratteri ad un tasto funzione 

KEY LIST 

Comando 

Visualizza le assegnazioni a tutti i tasti funzione 

KEY(«n»)ON 

Istruzione 

Questa istruzione abilita l’intercettamento dei tasti funzione 

KEY(«n»)OFF 

Istruzione 

Questa istruzione disabilita l’interruttore di sistema dei tasti funzione 

KEY(«n»)STOP 

Istruzione 

Questa istruzione sospende l’intercettazione dei tasti funzione 




LEFT$(<X$>,<I>) 

Funzione 

Dà il numero specificato di caratteri di sinistra della stringa di caratteri indicata 

LEN (<X$>) 

Funzione 

Dà la lunghezza di una stringa 

[LET]<variabile>=«valore> 

Istruzione 

Assegna il valore di una espressione ad una variabile 

LINE[[STEP](<X1vY1 •)]+/- [STEP](.X2»,<Y2.)[,«Z.][,B[F[,.OP.]]] 

Istruzione 

Disegna segmenti o rettangoli sullo schermo grafico 

LINE INPUT [”<testo>";]<variabile stringa» 

Istruzione 

Memorizza una stringa di caratteri che viene battuta sulla tastiera in una variabile alfanume¬ 
rica 

LINE INPUT «numero di file»,«variabile stringa» 

Istruzione 

Memorizza una stringa di caratteri in una variabile alfanumerica leggendola da un file 

LIST [«numero di riga»[-[«numero di riga»]]] 

Comando 

Questo comando visualizza le linee del programma attualmente in memoria 

LLIST [«numero di riga»»[-[«numero di riga»]]] 

Comando 

Stampa su carta le linee del programma in memoria 

LOAD”«dev»:«nome dei programma»”[,R] 

Comando 

Legge un file di programma e lo pone in memoria 

LOCATE [<X>][,[«Y>][,[«cursore in funzione/non in funzione»]]] 

Istruzione 

Posiziona il cursore in un punto stabilito dello schermo 

LOG(«X>) 

Funzione 

Dà il logaritmo naturale di un’espressione numerica , 

LPOS(«X») 

Funzione 

Indica la posizione nel buffer della stampante 
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LPRINT [[USING'formato di stampa>;]<espressione>] 

Istruzione 

Stampa i dati in uscita sulla stampante 

MAXFILES=«quantità> 

Istruzione 

Specifica il numero massimo di files i 

MERGE ”<dev>:[«nome file»]” 

Comando 

Legge un programma e lo unisce a quello in memoria 

MID$(<X$»,<I>[<,J>]) 

Funzione 

Dà una parte specificata di una stringa di caratteri 

MID$ (stringa»,-primo carattere»[,<un certo numero di caratteri>])=«stringa2> 

Istruzione 

Sostituisce la parte indicata di una stringa con un’altra 

MOTOR ON 
MOTOR OFF 

Istruzione 

Attiva e disattiva il motore del registratore a cassette 

NEXT 

Istruzione 

vedere FOR...NEXT 

NEW 

Comando 

Questo comando cancella il programma in memoria ed annulla tutte le variabili assegnate 

OCT$(<X») 

Funzione 

Converte un valore nella stringa di caratteri rappresentante la sua notazione ottale 

ON ERROR GOTO «numero di riga» 

Istruzione 

Definisce la prima linea di una routine di controllo degli errori 

ON «espressione intera» GOSUB «numero di rìga>[,«numero di riga»...] 

Istruzione 

Passa il controllo del programma alla subroutine indicata 

ON «espressione intera» GOTO «numero di riga>[,«numero di riga»...] 

Istruzione 

Passa il controllo del programma alla routine indicata 
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ON INTERVAL=<tempo> GOSUB <numero di riga» 

Istruzione 

Definisce la prima linea di una subroutine di controllo di un intervallo di tempo 

ON KEY GOSUB «numero di riga>[,«numero di riga»...] 

Istruzione 

Specifica il primo numero di linea di una subroutine di servizio la cui esecuzione inizia pre¬ 
mendo un tasto funzione 

ON SPRITE GOSUB «numero di riga>[,«numero di riga»...] 

Istruzione 

Specifica il primo numero di linea di una subroutine di servizio la cui esecuzione è determinata 
dalla sovrapposizione di due sprite sul video grafico 

ON STOP GOSUB«numero di riga>[,«numero di riga»...] 

Istruzione 

Specifica il primo numero di linea di una subroutine di servizio la cui esecuzione è determinata 
dalla pressione contemporanea dei tasti CTRL e STOP 

ON STRIG GOSUB «numero di riga>[,«numero di riga»...] 

Istruzione 

Specifica il primo numero di linea di una subroutine di servizio la cui esecuzione è determinata 
dalla Barra di spazio o da uno dei pulsanti dei Joystick 

OPEN”«dev»:[«nome file»]” FOR «elaborazione» AS «numero» 

Istruzione 

Apre un file per I/O (ingresso/uscita) di dati 

OUT «numero di porta,espressione» 

Istruzione 

Indirizza un byte di dati in uscita ad una porta di I/O 

PAD(«X>) 

Funzione 

Legge i valori trasmessi da una tavoletta grafica sensibile al tocco 

PAINT [STEP](«X,Y»)[,[<colore area]] 

Istruzione 

Consente di riempire di colore un’area dello schermo 

PDL(«X>) 

Funzione 

Legge il valore di una "paddle” 

PEEK(«X>) 

Funzione 

Legge il contenuto di una specifica locazione di memoria 
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PLAY [«primo canale-][,[«secondo canale>][,«terzo canale»]] 

Istruzione 

È usato per suonare 

PLAY(«X>) 

Funzione 

Ritorna un valore indicante se sta o meno suolando della musica 

POINT(<XyY>) 

Funzione 

Legge il codice di colore di un punto del video 

POKE«indirìzzo,dato> 

Istruzione 

Scrive un byte di dati in una specifica locazione di memoria 

POS(O) 

Funzione 

Dà la posizione attuale del cursore 

PRESET[STEP](«x,y>)[,<colore>[«operazione>]] 

Istruzione 

Aggiorna il colore del punto specificato dalle coordinate 

PRINT [<espressione>[, o;][«espressione», o;>...]] 

Istruzione 

Visualizza un dato sul video 

PRINT USING”«codice di notazione>”;«espressione>[;«espressione>...] 

Istruzione 

Consente la visualizzazione di dati secondo formati prestabiliti 

PRINT «n» 

Istruzione 

Scrive i dati in un file 

PRINT «n» USING 

Istruzione 

Scrive dati sul file indicato usando un formato definito 

PSET [STEP](«x,y»)[,<Z>[«,operazione»]] 

Istruzione 

Disegna un punto sullo schermo nella posizione indicata 

PUT SPRITE«numero area>[,[STEP](x,y)][,<colore>][,<numerodi sprite»] 

Istruzione 

Disegna una figura sprite sullo schermo 


READ «variabile»!,<variabile>...] 

Istruzione 

Legge un data da una linea di istruzioni DATA e lo assegna ad una variabile 

REM «commenti» 

Istruzione 

Si usa per introdurre delle note nel listato del programma 

RENUM [«nuovo numero di riga>][,[«vecchio numero di riga>][,[<intervallo di incremento»]]] 

Comando 

Rinumera le linee del programma 

RESTORE [«numero di riga»] 

Istruzione 

Si usa per stabilire da quale numero di linea con istruzione DATA cominciare la lettura con 
READ 

RÉSUMÉ «numero di linea» o «NEXT» 

Istruzione 

Si utilizza in una routine di controllo degli errori per ritornare all'esecuzione del programma 

RETURN [«numero di linea»] 

Istruzione 

Provoca il ritorno da una subroutine 

RIGHT$(<X$»,«I») 

Funzione 

Riporta il numero di caratteri desiderati partendo dal carattere più a destra della stringa indi¬ 
cata 

RND(«X»)Funzione. Questa funzione dà un numero casuale tra 0 e 1 

RUN [«numero di linea»] 

Comando 

Inizia l’esecuzione di un programma 

SAVE’’[<dev>:]«nome del programma»”[,A] 

Comando 

Memorizza su di un file un programma in forma di sequenza di caratteri ASCII 

SCREEN[<X.[ I <Y»[<Z»[ I <XX»[,«YY»[,<ZZ»]]]]]] 

Istruzione 

Specifica il modo di schermo, la misura delle figure sprite, l’attivazione del segnale acustico 
di battitura di un tasto, la velocità di trasmissione di dati al registratore ed il tipo di stampante 

SGN(«X>) 

Funzione 

Dà la polarità di un valore 
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SIN(<X>) 

Funzione 

Riporta il seno trigonometrico di un numero 

SOUND <nome registro,numero» 

Istruzione 

Carica dei valori nei registri del generatore di suorfo programmabile (PSG) 

SPACE$(<X>) 

Funzione 

Riporta una stringa di spazi di lunghezza stabilita 

SPC(<X>) 

Funzione 

Stampa a video o su carta un numero specificato di spazi 

SPRITE ON 
SPRITE OFF 
SPRITE STOP 

Istruzione 

Viene indicato se il computer è predisposto in posizione di controllo per gli scontri tra gli spri 
tes 

SPRITES 

Variabile di sistema 

Questa variabile di sistema serve a definire una figura sprite 

SQR(<X>) 

Funzione 

Calcola la radice quadrata di un numero 

STICK(<X>) 

Funzione 

Legge la direzione indicata dal Joystick 

STOP 

Istruzione 

Interrompe l’esecuzione del programma e riporta il computer in modo di comando 

STOP ON 
STOP OFF 
STOP STOP 

Istruzioni 

Regola il modo di un’interruzione causata da CTRL/STOP 

STRIG(«X>) 

Funzione 

Indica con un valore se uno specifico bottone dei joysticks è stato premuto 
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STRIG (<x>) ON 

Istruzione 

Abilita l’interruzione di sistema nel caso venga premuto un bottone dei joystick o la barra di 
spazio 

STRIG (<x>) OFF 

Istruzione 

Disabilita l’interruzione di sistema nel caso venga premuto un bottone del joystick o la barra 
di spazio 

STRIG (<x>) STOP 

Istruzione 

Sospende temporaneamente l’esecuzione delle interruzioni di sistema nel caso venga pre¬ 
muto un bottone dei joystick o la barra di spazio 

STR$(<X>) 

Funzione 

Converte un numero in una stringa 

STRING$(<I>,<J>) o STRING$(<iyX$>) 

Funzione 

Genera una stringa di lunghezza stabilita composta da ripetizioni dello stesso carattere 

SWAP «variabile»,«variabile» 

Istruzione 

Scambia i valori di due variabili 

TAB(«x>) 

Istruzione 

Stampa a video o su carta il numero di spazi necessari a raggiungere la posizione di tabula¬ 
zione indicata 

TAN(«X») 

Funzione 

Riporta la tangente trigonometrica di un numero 

TIME 

Variabile di sistema. Legge o assegna un valore all’orologio interno del computer 

TROFF 

Comando 

Annulla l’effetto di TRON 

TRON 

Comando 

Segnala passo per passo l’esecuzione del programma 
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USR[<n>](<X>) 

Funzione 

Provoca l'esecuzione di una subroutine scritta in linguaggio macchina 

VAL(«X$») ' 

Funzione 

Riporta il valore numerico di una stringa 

VARPTR(<X>) 

Funzione 

Riporta l’indirizzo iniziale di una area delle variabili o di un blocco di controllo di file 

VDP(<X>) 

Variabile di sistema 

Scrive o legge un valore in un registro del VDP (processore per la gestione del video) 

VPEEK(<X>) 

Funzione 

Legge il contenuto della RAM di video 

WAIT «numero di porta,espressione 1>[,«espressione 2>] 

Istruzione 

Causa un arresto del sistema finché una porta di ingresso non assume valore definito 

WIDTH («numero di colonne») 

Istruzione 

Definisce il numero massimo di caratteri per linea orizzontale sul video in modo testo 


APPENDICE C. I CARATTERI ’CHR$’ E I CODICI 'ASCII* 


Questa appendice mostra quali caratteri il computer visualizza o quali funzioni esegue se si 
scrive PRINT CHR$(X) dove X deve essere un valore intero maggiore di 0 e minore di 256. Vi¬ 
ceversa battendo PRINT ASC(X$) o PRINT ASCfcarattere") otteniamo il corrispondente va¬ 
lore numerico, nel primo caso del primo carattere della variabile X$ e nel secondo caso il co¬ 
dice del carattere selezionato. Esistono dei caratteri 'alternativi' ottenibili selezionando 
CHR$(1)+CHR$(x) dove x è un valore tra 65 e 95. Di seguito sono elencate anche le opera¬ 
zioni abilitate premendo insieme il tasto 'CTRL' ed un tasto alfabetico ed i tasti che svolgono 
la stessa funzione: 


CODICE 

DEFINIZIONE 

OPERAZIONE 

TASTO 

1 

■CTRL* + «A* 

caratteri alternativi 


2 

«CTRL» + <B> 

cursore alla parola precedente 

«•-WORD 

3 

«CTRL» + <C> 

interruttore del comando AUTO 

STOP 

4 

«CTRL» + <D> 

nessuna 


5 

«CTRL» + «E» 

troncamento di riga 

CUT-LINE 

6 

«CTRL» + «F» 

cursore alla parola successiva 

—WORD 

7 

«CTRL» + <G> 

segnale acustico BEEP 


8 

«CTRL» + «H» 

cancelazione caratteri 


9 

«CTRL» + «1» 

tabulazione 

-> 

10 

«CTRL» + <J» 

cursore alla riga successiva 


11 

«CTRL» + «K» 

cursore all’angolo superiore 

CLS+SHIFT 

12 

«CTRL» + <L> 

cancellazione schermo 

CLS 

13 

«CTRL» + <M> 

memorizzazione riga 

ENTER 

14 

«CTRL» + «N» 

cursore a fine riga 

END-LINE 

15 

«CTRL» + «O» 

nessuna 


16 

«CTRL» + «P» 

nessuna 


17 

«CTRL» + <Q> 

nessuna 


18 

«CTRL» + «R» 

inserimento 

INS-PASTE 

19 

«CTRL» + <S> 

nessuna 


20 

«CTRL» + <T> 

nessuna 


21 

«CTRL» + <U> 

cancellazione riga 


22 

«CTRL» + «V» 

nessuna 


23 

«CTRL» + <W> 

nessuna 


24 

«CTRL» + «X» 

nessuna in BASIC 

SELECT 

25 

«CTRL» + «V» 

nessuna 


26 

«CTRL» + «Z» 

nessuna 


27 

■CTRL» + «(» 

nessuna in BASIC 

ESC 

28 

«CTRL» + «A 

cursore verso destra 

— 

29 

«CTRL» + <]» 

cursore verso sinistra 

<— 

30 

«CTRL» + <"> 

cursore verso l’alto 

t 

31 

«CTRL» + «-> 

cursore verso il basso 

1 
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Simbolo 
























ISA AH9E 159 4H9F 160 AHAO 161 AHAI 162 AHA2 163 4HA3 164 AHA4 165 AHA5 166 &HA6 



167 6HA7 166 »HA6 169 AHA9 170 4HAA HI 4MAB 172 4HAC 173 4HAO 174 AHAE 175 AHAF 



176 4HB0 177 4H81 176 4H82 179 AHB3 160 AHB4 161 4MB5 182 AHB6 183 AHB7 164 8HB6 



165 8HB9 166 4HBA 187 AH88 188 4H8C 189 4MBD 190 8MBE 191 AHBF 192 4HC0 193 8HC1 



194 4HC2 195 4HC3 196 4HC4 197 &HC5 196 &HC6 199 4MC7 200 AHC8 201 4MC9 202 4HCA 



203 4HCB 204 4MCC 205 4MC0 206 AHCE 207 AHCF 206 4HOO 209 AHO1 210 4HD2 2111HD3 



212.AHD4 213 4HDS 214 4HD6 215 4HD7 216 4HD8 217 4H09 218 4H0A 219 AHDB 220 4HOC 



221 AH OD 222 AH DE 223 4HDF 224 AHEO 225 4HE1 226 4HE2 227 AHE3 226 4HE4 229 AHES 



230 AHE6 231 AHE7 232 AHES 233 AHE9 234 AHEA 235 4HEB 236 AHEC 237 AhED 238 AHEE 



239 4HEF 240 AHFO 241 4HF1 242 AHF2 243 AHF3 244 4HF4 245 AHF5 246 AHF6 247 4HF7 



X 


TI ini il ni il il il ni iJ. il u uni u uhftfii 11 u un m 













APPENDICE D 




I CODICI DI ERRORE 
BAD FILE NAME (56) 

È stato usato un nome irregolare per un file oppure per definire il device in un comando 
OPEN, SAVE, o LOAD. 

BAD FILE NUMBER (52) 

II corrispondente file non è stato aperto o eccede il numero dei files utilizzati. 

CANT’ CONTINUE (17) 

Non è possibile riprendere l’esecuzione di un programma con il comando CONT quando: 

1 - si è verificato un errore: 

2 - è stato modificato il programma: 

3 - il programma non esiste. 

DEVICE I/O ERROR (19) 

Si è verificato un errore in fase di lettura o di scrittura di dispositivo (device) di ingresso/usci- 
ta(l/0). 

DIRECT STATEMENT IN FILE (57) 

In un programma che viene caricato appare un’ istruzione senza il numero di riga oppure 
viene caricato un file non programma con comandi di caricamento programmi. 

DIVISION BY ZERO (11) 

La divisione per zero non è ammessa. 

FIELD OVERFLOW (50) 

Il numero totale di bytes assegnati nell’istruzione FIELD è maggiore di 256. 

FILE ALREADY OPEN (54) 

È stato tentato di aprire un file già aperto. 

FILE NOT OPEN (59) 

Il file non è stato aperto. 

ILLEGAL DIRECT (12) 

L’istruzione inserita non può essere accettata nel modo diretto. 

ILLEGAL FUNCTION CALL (5) 

Nella richiesta di una funzione c’è un argomento il cui valore non è ammissibile. 

IMPUT PAST END (55) 

Quando si prova a leggere un dato da un archivio nonostante che tutti i dati siano stati già letti 
(oppure quando l’archivio è vuoto). 

INTERNAL ERROR (51) 

Si è verificata una situazione non prevista dall’interprete BASIC. 


LINE BUFFER OVERFLOW (25) 

Riga di INPUT troppo lunga. 

MISSING OPERAND (24) 

L’espressione contiene l’operatore, ma non l’operando. 

NEXT WITYHOUT FOR (1) 

È stata trovata un’istruzione NEXT senza la relativa istruzione FOR. 

OUT OF DATA (4) 

Viene inserita un'istruzione READ, ma non ci sono più dati da leggere nel blocco dei DATA. 
OUT OF MEMORY (7) 

Mancanza di memoria per il programma o le variabili. Può anche essere causato da eccessive 
nidificazioni di loops o di istruzioni GOSUB. 

OUT OF STRING SPACE (14) 

Una stringa eccede la misura della memoria disponibile. 

OVERFLOW (6) 

Il risultato di un calcolo eccede il massimo valore numerico ammesso per le variabili BASIC. 
REDIMENSIONED ARRAY (10) 

Si cerca di dimensionare una matrice già dimensionata. 

RETURN WITHOUT GOSUB (3) 

È incontrata l’istruzione RETURN senza la relativa GOSUB. 

STRING FORMULATO TOO COMPLEX (16) 

L’espressione su una stringa è troppo lunga o complessa. Bisogna perciò dividerla in espres¬ 
sioni più semplici. 

SUBSCRIPT OUT OF RANGE (9) 

Riferimento ad un elemento di matrice con l’indice eccedente il dimensionamento della stes¬ 
sa. 

SYNTAX ERROR (2) 

Errore di sintassi dovuto ad una scorretta istruzione non riconosciuta dal computer. 

TYPE MISMATCH (13) 

Abbinamento errato tra variabile e contenuto. 

UNDEFINED LINE NUMBER (8) 

Si rimanda l’esecuzione ad una linea di programma non esistente. 

UNDEFINED USER FUCTION (18) 

Una funzione FN è stata richiamata prima che venisse definita con l’istruzione DEF FN. 
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UNPRINTABLE ERROR (23-26-49-60-255) 

Non è disponibile nessun tipo di messaggio per questo errore. 

VERIFY ERROR (20) 

Il programma in memoria differisce da quello della cassetta. 


APPENDICE E 


Alcune informazioni utili nella programmazione del Vostro BRUC 100: 

- Se trovate difficoltà nel caricamento di cassette con giochi MSX, provate a digitare POKE 
65535,127 prima di eseguire l’operazione di caricamento. 

- Per passare dalle minuscole alle maiuscole, da programma digitate POKE &HFCAB.255. 
Per accendere il led relativo al CAPS LOOK digitate OUT 171,12. 

- Se avete collegato una unità a floppy al vostro computer, ma volete che non sia inizializzata 
al momento dell'accensione, facendo si che il computer 'ignori' la sua presenza malgrado 
questa sia collegata, potete farlo accendendo il computer tenendo premuto uno dei due ta¬ 
sti SHIFT; questo finché non viene caricato il Basic che disporrà quindi di tutta la memoria 
presente, non riservando alcunché per la gestione del Disk Drive (circa 4Kbytes). 

- Analogamente, poiché potreste imbattervi in alcuni giochi su cassetta che non rispecchiano 
gli standards previsti per il Vs. computer, generando così problemi sulla gestione dell’im- 
magine video in concomitanza con l’apparire del Conta-Bytes, potete escludere l’appari¬ 
zione di quest’ultimo tenendo premuto uno dei tasti SHIFT prima di premere ENTER 
avendo digitato un qualsiasi comando di caricamento. 


APPENDICE F 


Specifiche tecniche 

Serie di chip 

CPU Unità centrale di elaborazione Z80A, 3,5 MHz 

VDP Processore Video 

TI TMS-9929A o chip analogo 

PSG Generatore di suoni programmabile 
Gl AY-3-8910 o chip analogo 

PPI Interfaccia programmabile per periferiche I 8255 

Mappa della memoria 


HFFFF 

HC000 

H8000 

H4000 

H0000 




SlotO 


Sloti 


Slot 2 

Espansioni 

esterne 


Slot 3 

Espansioni 

esterne 







Connettore per Joystick 


Piedino Nome 



Connettore per monitor 


Piedino Nome 


2 

GND 


3 

AUDIO 

0 

4 

Luminanza 

0 

5 

VIDEO 

0 



Connettore per stampante 


Piedino Nome 


1 PSTB 

2 PDBO 

3 PDB1 

4 PDB2 

5 PDB3 

6 PDB4 

7 PDB5 

8 PDB6 

9 PDB7 

10 NC 

11 BUSY 

12 NC 

13 NC 

14 GND 


7 6 5 4 3 2 1 



14 13 12 11 10 9 6 
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Connettore per cartuccia 


Piedino 49 

1 


• • 

. . 


Piedino 50 

2 

Piedino 

Nome 

Contenuto 

1 

C5T 

Segnale selezione indirizzi ROM da 4000 a 7FFF 

2 

CS2 

Segnale selezine indirizzi ROM DA 8000 a BFFF 

3 

CSI 2 

Segnale selezione indirizzi ROM da 4000 a BFFF 



(per ROM da 256K) 

4 

SLOTI 


5 

Riservato 

Linea del segnale riservata - Uso inibito 

6 

RFSH 

Segnale ciclo di rigenerazione 

7 

WAIT 

Segnale di richiesta WAIT della CPU 

8 

INT 

Segnale di richiesta di interruzione alla CPU 

9 

MI 

Segnale che esprime ciclo di prelievo dalla CPU 

10 

NC 


11 

IORQ 

Segnale di richiesta di I/O 

12 

MERO 

Segnale di richiesta di memoria 

13 

WR 

Segnale di sincronizzazione di scrittura 

14 

RD 

Segnale di sincronizzazione di lettura 

15 

RESET 

Segnale ripristino sistema 

16 

SLOT 2 


17-32 

A0-A15 

Segnali del bus di indirizzo 

33-40 

D0-D7 

Segnali del bus dei dati 

41 

GND 

Massa del segnale 

42 

CLOCK 

Orologio CPU 3,579545MHz 

43 

GND 

Massa del segnale 

44,46 

NC 


45,47 

+5V 

Alimentazione +5V 

48 

NC 


49 

SOUNDIN 

Segnale ingresso suono (-5dbm) 

50 

NC 


Connettore per registratore dati 

Piedino 

Nome 

I/O 


1 GND 

2 GND 

3 GND 

4 CMTOUT 0 

5 CMTIN I 

6 REM+ 0 

7 REM- O 





Tabella degli indirizzi di input/output 


HFF 


HBO 

HA8 

HAO 

H98 

H90 


H00 


PPI 

PSG 

VDP 

PI 


INDIRIZZO 

R/W 

DESCRIZIONE 

NOTA 

HA8 

W 

Scrittura dati Porta A 

8255 


R 

Lettura dati Porta A 

PPI 

HA9 

W 

Scrittura dati Porta B 



R 

Lettura dati Porta B 


HAA 

W 

Scrittura dati Porta C 



R 

Lettura dati Porta C 


HAB 

W 

Impostazione di modo 


HAO 

W 

Bloccaggio indirizzo 

AY-3-8910 

HAI 

W 

Scrittura dati 

PSG 

HA2 

R 

Lettura dati 


H98 

W 

Scrittura dati V-RAM 

TMS 9929A 


R 

Lettura dati V-RAM 

VDP 

H99 

W 

Serie di indirizzi di comando 



R 

Lettura di stato 


H90 

R 

Busy status B1 

Printer 


W 

Strobe output (BO) 

Interfaccia 

H91 

W 

Stampa dati 



* 
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